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ООИИ-Й В\ЛЕСТО ВСТУПЛЕНИЯ 


Персональные ТОПЫ редакции 


СЕРГЕЙ ЛЯНГЕ ГЛАВНЫЙ РЕДАКТОР 


Приветствую всех! Вместо слов редактора мы решили поместить наши персональные ХИТ-ПАРАДЫ 
за 2003 год. Вот только одна беда: вошли всего лишь 2 ТОПА. Но в следующем номере мы продол- 


жим поражать вас своими предпочтениями. 


ЛЕВ ЕМЕЛЬЯНОВ 

ЗАМЕСТИТЕЛЬ ГЛАВНОГО РЕДАКТОРА 

Увы, за целый год мне удалось выделить только девять игр, 90с- 
тойных войти в «Топ» старого Маллеуса. Почему так мало? Дело в 
том, что, являясь страстным поклонником воумчивых стратегий и 
(серьезных ЕРб, я всегда стараюсь проходить игры, которые мне 
нравятся, до конца, а на это уходит масса времени... Итак: 


ММАВЕОВО$ |: НЕВОЕЗ ОР ЕТНЕВНА 

ИЗДАТЕЛЬ; ИБ ой: ЕщепаттелЕ 

РАЗРАБОТЧИК: 1пётИе тегасвие 

Главное стратегическое событие прошедшего года. Возвращение 
легенды. Глубина, драйв и ролевые элементы в одном срлаконе. 
Красиво, умно, сложно, безумно интересно. Спасибо Стиву Фоукне- 
ру за наше счастливое детство, беспечальную юность и умиротво- 
ренную старость. Теперь и умереть не жалко. 


АСЕ ОЕМОМОЕВ$: $НАРОМ МАСС 

ИЗДАТЕЛЬ; сапегтд 

РАЗРАБОТЧИК: Тпитрй 500$ 

Пока что серии Аде 0+ \Мопаегс так и не удалось занять трон, пус- 
тующий после того как лучшая фэнтези-стратегия всех времен и 
народов - Мабег о Мао - удалилась на покой, но с каждой новой 
версией детище Тиитрй Увидоз все ближе и ближе подбирается к 
заветной цели. Эпафоми Мадю - игра, в которую можно играть не- 
делю за неделей, вообще не вставая из-за компьютера. 


МЕМЕВМИНТЕЕ МИСНТЗ: ТНЕ ЗНАВОМ$ ОЕ УМОВЕМТОЕ 

ИЗДАТЕЛЬ: Аа 

РАЗРАБОТЧИК: Вю Иаге/ Еооддае 

Помнится, оригинальный Мемепит(ег Мат я в свое время прошел 
на одном дыхании - и игра оставила после себя чувство легкого 
разочарования: все было слишком уж просто и прямолинейно. 
А99-он Зпадомз оЕ /пагепае исправил ситуацию - все стало в ме- 
ру сложно и запутанно. Очень хорошая ВРб. 


бАГАСТС ОМИТАТОМ$ 

ИЗДАТЕЛЬ: Укаеду ЕтзЕ 

РАЗРАБОТЧИК: $агдоск 

Конечно, это не Ма$ег оЕОпоп 2. И даже не Маег о? Опоп 1. Но все 
же должен признаться, что ба|асйс СмИтаНоп$ подарила мне массу 
удовольствия. Очень качественная, глубокая и сложная игра - по- 
жалуй, лучшая на сегодняшний день космическая 4Х-стратегия. 


ТВОМ 2.0 

ИЗДАТЕЛЬ; Виепа Иза тегасйие 

РАЗРАБОТЧИК: Мопо!й Ргобисгопу 

Как представитель жанра Асбоп затесался в хит-парад старого 
Маллеуса? Да очень просто: ТВОМ 2.0 стал первой за много лет иг- 
рой, напомнившей мне о Зу$ет $поск 2 - одном из самых страш- 
ных (и упоительных!) переживаний в моей жизни. Ну и, конечно, 
шикарная графика тоже сыграла свою роль. 


РЕЗ |: САВОНАМ$ ОЕ ТНЕ МЕНТ/ЗЕВМАМТ$ ОЕ ТНЕ РАВК 
ИЗДАТЕЛЬ: Укайеду ЕтУЕ 

РАЗРАБОТЧИК: 5нга{еду ЕИзЕ 

Я обожаю серию варез — и ничуть не стыжусь этого. Все обвине- 
ния в похожести на Негоез отвергаются как безосновательные и 
провокационные. И поскольку после прохождения оригинальных 
кампаний О5ар!ех Пу меня сохранились файлы с экспортирован- 
ными героями, дополнительные миссии адд-онов доставили мне 
МАССУ удовольствия. А кампанию за Империю я вообще проходил 
Архангелом... 


ТНЕ ТЕМРИЕ ОЕ ЕИЕМЕНТАИ. ЕМИ. 
ИЗДАТЕЛЬ: Аа! 
РАЗРАБОТЧИК: Тгожа батез 


Можно по-разному относиться к творению ТгоКа багез, но для 
меня лично выход Тетре о Еетенка! ЕМИ стал знаковым событи- 
ем - очередным этапом приобщения к классике ролевого жанра. 
Хотя, конечно, недостатков у игры - пруд пруди. Да и лица героев 
какие-то несерьезные. И манчкинизма маловато... 


ЕО: АРТЕВМАТН 

ИЗДАТЕЛЬ: Сепеда 

РАЗРАБОТЧИК: АКаг Ипегасйие 

Наследник Х-СОМ оказался малость плюгавым, но все равно симпа- 
тичным. И хотя Х-СОМ: Ароса|урзе все равно на порядок сложнее, 
красивее и интереснее своего далекого (и непрямого) потомка, сам 
(акт его появления на свет - весьма положительный знак. Не все 
еще потеряно в этом мире! 


НОМНЕААТ: 1ЕСАСУ ОЕТНЕ СВУЗАРЕВ. 

ИЗДАТЕЛЬ: Имепа! Ипмега! ватеб 

РАЗРАБОТЧИК: Кейежие Етепаттеп! 

Эту несчастную игру ругали и пинали абсолютно все. Ведь, как из- 
вестно, чтобы глумиться над беззащитными, ни ума, ни храбрости 
не требуется. А я все равно люблю «последнюю ВРб от В!аск |9». 
Помните, как у Шевчука: «А она нам нравится, хоть и не красави- 
ца». Просто Поппеай - вещь на любителя. И на ценителя. 


(СЕРГЕЙ ЖУКОВ, 

РЕДАКТОР НОВОСТЕЙ, ВЕДУЩИЙ АВТОР 

Можно, я буду в меру оригинален, не в меру справедлив и выделю 
всего восемь игр вместо положенных десяти? Свободное место бу- 
дет честно заполнено рассуждениями о том, что ставить в топ а09- 
он, пусть даже ик М/агСтай 11, есть плохой тон, а все остальные по- 
тенциальные шедевры, вроде Веуопа 6004 & Е\Й и В!аск Митог, либо 
остались в стороне, либо не дотягивают 00 почетного места. Начать 
же ТОР8 волей-неволей придется с единственного возможного ва- 
рианта... 


ТВОМ 2.0 

ИЗДАТЕЛЬ: Виепа Иза тегас!е 

РАЗРАБОТЧИК: МопоИй Рговисвопу 

Если бы кто-то сказал мне, что найдется игра, которую сегодня за- 
хочется пройти три раза подряд ([аБо и Нехеп не в счет - время 
другое было), гулкий смех раздавался бы в культурной столице 
России еще очень долго. ТВОМ 2.0 оказалась тем редким исключе- 
нием, когда атмосфера, стиль и специфический юмор оказываются 
столь гениально сплетены друг с другом, что одного раза не хватит 
даже на осознание акта чуда. Линейность и так-себе-сюжет? 
Увольте. Это такие мелочи в данном случае. Десять баллов по пяти- 
балльной системе и пожизненное первое место. 


РЕМСЕ ОЕ РЕВУА: ТНЕ ЗАМОЗ ОЕ ПМЕ 

ИЗДАТЕЛЬ: ИбБой: 

РАЗРАБОТЧИК: ИББой Мотгеа! 

Буду честен - я никогда не любил Рипсе оЁРегча. Первую часть 
прошел только тогда, когда до нее доросли сотовые телефоны. 
$апаз оЁТите - тот редкий случай, когда сиквел не только сохраня- 
ет все достоинства оригинала, но и облагораживает его настолько, 
что тают даже бывшие противники. Последний "Принц" запросто 
мог бы номинироваться на разноцветную награду за одну только 
хореографию. Вы только вдумайтесь - У55ой умудрилась переп- 
люнуть не только Нестопс Ап с переполненным адреналином 
Веигт ог (пе Кипа, но и саму себя, причем дважды за один год! Уло- 
жить на обе лопатки Ваутап 3 (все помнят, что Рипсе оЕРегча — 
чистая аркада?) равносильно подвигу. Браво! 
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АОЦАМОХ 2: ВЕМЕТАПОМ 

ИЗДАТЕЛЬ: о Иса Ргодисвог5 

РАЗРАБОТЧИК: Маззме реие/ортепЕ 

Насколько отвратила от творчества Мазуме Беме!ортег( первая часть, нас- 
только же невероятно душевной оказалась вторая. Кеуейа{оп - в буквальном 
смысле слова книга, в которой принимаешь непосредственное участие. Пища- 
щие от переизбытка гелия в воздухе жители Аквы остались в прошлом. На 
старом фундаменте построили настоящее произведение искусства, захваты- 
вающее с первых же кадров. Подобные игры со сценарием встречаются, по- 
жалуй, лишь в квестах. А какие там актеры! Впрочем, в локализации все равно 
все испортят... 


ВАУМАМ 3: НООГШУМ НАМОС 

ИЗДАТЕЛЬ: Цбой 

РАЗРАБОТЧИК: ЦБбой 

Определенно, 2003-й - год ДБбоК. Таким количеством шедевров за столь не- 
большой отрезок времени может похвастаться лишь Нестоп Апб, да и то не 
всегда. Каутап 3 превзошел даже поднадоевшего порядком Соника. Собственно, 
Ноодит Науос местами не очень и похож на детскую аркаду благодаря тонкому 
юмору. Это почти "Винни-пух" Хитрука, чью прелесть начинаешь понимать, 
лишь вырастая из коротких штанишек. Дизайн гениален, саунотрек неповто- 
рим. Прежде чем уличать ВЗ в однообразии, дойдите хотя бы до первого порта- 
ла. После поговорим. 


РИВЕ РИМВАЦ. 

ИЗДАТЕЛЬ; топ & $ияег 

РАЗРАБОТЧИК: 1паоп Птегас!ие 

Пинбол в топе? Вполне реально, если он окажется хотя бы на сантиметр выше 
гениального Рго Р!ипрай. Даже странно, что кто-то сегодня отваживается на по- 
добные подвиги. И тем не менее оторваться от творчества шведских энтузиас- 
тов практически невозможно. Одно только то, что без их внимания не осталось 
даже отражение на шарике и защитное оргстекло, говорит о многом. огорчает 
лишь то, что в ближайшие лет пять никто не сможет даже близко подойти к 
Риге Рита, что весьма благоприятно скажется на благосостоянии владельцев 
развлекательных центров. 


ТОО ОЕТНЕ ®1Нб$: ВЕТОВМ ОЕТНЕ КМб 

ИЗДАТЕЛЬ; Нестгопг Аг 

РАЗРАБОТЧИК: Еестотс Аб 

Веиги ог {Ле Кд настолько же неожиданно попал в мою жизнь, насколько 
начинается сама игра. Среди заваленных ужатыми версиями лотков затерялся 
один единственный экземпляр на положенных трех, который был нехотя сме- 
нян на снотворное Рипдеоп еде: [едепаз ОГ Агаппа. Дальше - три дня безвы- 
лазного размахивания посохом Гэндальфа и топором коротышки Гимли. И мне 
совершенно безразлично, что скажут любители Оецз Ех про линейность ВК. 
Удовольствия и адреналина, полученного за время прохождения этого бес- 
спорно яркого слэшера, хватило на целую неделю. Дальше был Рипсе о! 
Рег... 


Хи 

ИЗДАТЕЛЬ: Цбой 

РАЗРАБОТЧИК: ЦБбой 

Несмотря на то, что пройти (в том числе и на мобильнике) ХИ! удалось лишь в 
новом году, поиски Джейсона Флая (он же Стив Роланд) - проект ушедшего 
2003-го. Почти такой же стильный, как ТВОМ 2.0, он оказался игрой с двойным 
дном. Как и "Мертвец" с Джонни Деппом, маленький шедевр ЦБ5оК, разместив- 
шийся на четырех скромных дисках, оставляет солидное послевкусие. Ощуще- 
ние того, что вляпался во что-то изысканное, приходит чуть позже. За стилис- 
тическую подачу можно отдать многое, за саундтрек - застрелиться. И не слу- 
шайте тех, кто ругает ХИ. Врут. 


МЕВСЕОЕб-ВЕНТ ММОКИО ВАСМ6 

ИЗДАТЕЛЬ: ТОК Медасиие 

РАЗРАБОТЧИК: Зупейс 

МВМИВ попала в топ отчасти потому, что набрать целый десяток запомнив- 
шихся за год проектов не так просто, как кажется. В то же время "распальцо- 
ванный" симулятор до сих пор пользуется у меня популярностью и упорно не 
желает слезать с жесткого диска. Дорога с Битр тарр/по, великолепные па- 
норамы, отличные модели - все это ничто по сравнению с главным ноу-хау 
$упейс. Полная свобода - вот за что любой ценитель гоночных развлечений 
должен поставить МВМ/В на почетное место в книжном шкафу. И спор здесь 
неуместен. 
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еРОРГ-Е" — ЖЖ 


ода покупая видеокарты на базе 
ора СеРогсе ЕХ, Вы получаете в подарок 
е мау ("5 теап{ {0 Бе р!ауеа" от 


{ 5700, СеРогсе ЕХ 5900 - 
"Госк Оп: современная боевая авиация" 


Тве Мау №5 Меап! То Ве Р!ауеЯ 
- что это значит? 


Производительность, стабильность и 
надежность графических процессоров ММОЛА 
делает их лучшим выбором для геймеров во 
всем мире, Вот почему самые лучшие 
современные игры разрабатываются на МИРА 
стем, чтобы в них играли на ММА 
Наслаждайтесь графикой 
кинематографического качества и 
превосходной производительностью с ММОА 
‘беРогсе ЕХ. 

Ищите логотип "Тпе \/ау Н’5 Меапи То Ве Рауед" 
на коробках с играми и графическими картами 
на базе ММРМА СеРогсе ЕХ и играйте в игры как 
это было задумано их разработчиками 


Магазины, учавствующие в акции: 


Москва: СтартМастер (095) 788-1525, Рогсе Сотрийег: (095) 775-6655, Форум Компьютерс (095) 
775-7759, Ф-Центр (095) 472-64 01, Санкт-Петербург: БЕТА КОМП ООО (812) 320-8080, 
Ангарск: Фрейм (3951) 650-655, Армавир: Владос (86137) 5-9910, Астрахань: Зорго (8512) 24- 
4580, Белгород: Байт (0722) 330-171, Белогорск: "Волшебный мир компьютеров "Формоза" 
(4162) 42-399, Благовещенск: Техно-Торговый центр *2А” (4162) 32-4670, Компания "Остров 
Формоза" (4162) 44-9501, "Волшебный мир компьютеров "Формоза" (4162) 39-0604, Брянск: Вист 
(0832) 74-9648, Владивосток: салон "Майы" 22-0681, Владимир: Компьютер-Имидж (0922)33- 
1966, Волгоград: Компьютерная компания "Р!ауегз Сб" (8442) 383-322, Вологда: 
Компьютерный Мир (8172)76-8676, Воронеж: ТехноСтиль (0732) 204-545, Екатеринбург: АСП 
Компьютерный салон (3432) 787-757, Иваново: Сервис - ТВ (0932)41-0707, Ижевск: "1000 
мелочей" (3412) 43-4743, Гипермаркет Техносити (3412) 58-6242, Форт-Диалог-Трейдинг (3412) 78- 
6700, Иркутск: Фрейм (3952) 59-7777, Йошкар-Ола: Форт-Диалог-Трейдинг (8362) 11-0730, 
Казань: Форт-Диалог-Трейдинг (8432) 73-1406, Калуга: ООО "Апгрейд" (0842)56-3988, Киров: 
Квадрат (8332) 62-5680, Кострома: Фирма "Панорама" (0942)55-0411, Краснодар: Владос (8612) 
64-0464, Курган: Салон оргтехники Парнас (3522) 46-6340, Курск: ООО "ТКС 2000" (0712)51- 
2501, Магнитогорск: Техника (3519) 224-438, 301-233, Махачкала: Фирма АС (8722) 67-22-68, 
Минск: Компьютерный мир +375(17)284-0034, Набережные Челны: Форт-Диалог-Трейдинг (8552) 59-8061, Нефтеюганск: Матрикс Компьютерс 
(34612) 40-001, Нижнекамск: Форт-Диалог-Трейдинг (8555) 31-1000, Нижний Новгород: ЮСТ (8312) 39-3810, Новороссийск: Владос (8617) 22- 
64-42, Новосибирск: Компьютерград (3832) 23-05-80, Нягань: Компью Вита (272) 6-36-56, Оренбург: Компьютерный салон "Центр" (3532) 
774711, Орел: Трио (0862) 43-6732, Пенза: Компания Квинта (8412) 52-36-05, Пермь: Оюю (3422)385-222, "Виктория" (3422) 385-215, 
Петропавловск-Камчатский: Компьютерный рай (4152) 2-55-01, Ростов-на-Дону: Компьютер Сити (8632) 95-0300, Самара: Геос (8462) 41-4290, 
Форт-Диалог-Трейдинг (8462) 76-8845 , Саратов: Компьютерный Салон АТТО (8452) 27-9494, Сочи: Владос (8622) 92-2291, Сургут: Техноцентр 
(3462) 24-5005, Тамбов: Компьютеры Альт (0752) 72-7108, Тверь: Триолит (0822) 33-9031, Тольятти: Олвико (8482) 72-7688, Тюмень: Тюменская 
компьютерная компания (3452) 39-0290, Улан-Удэ: Компьютеры (83012) 232-888, Уфа: Кламас (3472) 520-830 (многоканальный), 526-411, 280-290, 
Форт-Диалог-Трейдинг (3472) 51-0703; 51-0704, Чебоксары: Форт-Диалог-Трейдинг (8352) 63-4860, Челябинск: Дайвер (3512) 34-4693, 
Череповец: Сеть Компьютерных Салонов “Саммит” (8202)53-6253, Чита: Сеть компьютерных салонов "Вавилон" (3022) 32-5500, Якутск: 
Максимум (4112) 43-8969, Хабаровск (4112) 45-7332, Ярославль: Комдив (0852)73-9914 
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2 ЕС Копа! 


Персональные ТОПЫ 2-х редакторов ССУУ. 


8 Новости 
Все самое интересное за январь. 

20 Радар 

Очаке как средство создания срильмов; 

Соитег-ЗКе на ХБох; 5-летний план Кри- 
са Тейлора; мнение геймеров по поводу 
новых тенденций в играх; анонс сетевого 


шутера в мире ${аг \ММаг$; яркие цитаты и 
многое другое! 


42 ргелец) СО\ЕВ $ТОРУ 


Самая свежая, самая достоверная инорорма- х 
ция про СНу о{ Негое$; бапайапа — симулятор Традиционная процедура выбора бк 


масрии; Зопег — с приветом из Германии! ших игр прошедшего года была как ни- 
Свежайшие скриншоты. И еще много вкусного. когда сложной. Впрочем, мы не жалуем- 
ся! 2005-й стал аля РС-игр потрясающе 


70 Вецец) удачным годом, и наши награчы доста- 
Гога о! {пе Ртдз: Рефигп оЁ {Не Кта — пер- лись лучшим из лучших. 

вая хорошая игра по срильму П. Джексона. 
Претенденты на звание //учшей Игры 20035 
Года: ТВе $йпрзоп$: НИ & Рип и Ротиюп$ И: 
Тве Азсеп$1оп \М/аг$. МозРегаи: ТВе М/га{ И о 
Ма!асН! — клыкастый кошмар (в смысле — 
кошмарный геймплей). + 28 обзоров. 


. 


118 Игровая альтернатива 


Интерактивные приключения — в Сети, 
на СО и бумаге?! Как работает бумажная 
ВРС? Книги-игры — новый бум... 


122 Том против Брюса 


Вечные соперники сражаются в Вом1- 
оп$ П на карте Угда!а. 


126 Тесп 


Прогноз: Компьютеры в 2010 году Сделай 
сам: Настраиваем В!О$, Подключаем видео- 
камеру, Ускоряем работу М//М ХР Первый 
взгляд: зпие 58В65С2 ХРС, ГодКесй ГИМоуо 
Меда РезКтор, бакек Субога 32 Рогсе, Завек 
Субога 52 ВитЫе Рогсе, Реепаег батта 
Кеубоага КРРО250, ВТС ЗтайО! се Новости 


140 Игровой гид 

Практическое руководство, цель которого — 
помочь вам потратить свои деньги с макси- 
мальной пользой. Игры, отрецензированные 
в ССИ/ в течение послеонего года, с рейтин- 
гами и вердиктами. 


144 Выжженная Земля 


Роберт Косрорей раз и навсегда запреща- 
ет себя цитировать. 
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Так выглядят объекты 
‚в движении на экране 
ЗупеМаз {ег 172% 


Всего 16 миллисекунд! Это - врамя разкшии матрицы, иолопьзуюецейся 
в вовых монитобао зе овыг ТБГ. Результат = и в играх, и при 
просмотре ОС изображая остаатся чатниы даже в самых динаынчных 
сценах Отанчыаи циетоперадача, шнбокыий утоп обасоа.. впрочам 
НВ ТОЛЬЖО Качество рОбыяенНыя НОВЫХ Мониторов усы заслумываят 
превоскадиых оценок, Судите сами. Компактный эпегзтный корпус 
Е улкой раыкой Малый вас. всего 25 вгу Зима Тех. Неа, 
исокныма места м поралок ма Вашным столе = вс ранынмы расположены 
на подставке монитора Мозитсры бума ТахжиГЕХ. Вев озевмдно 


Гонения Боиеовину № Божа, у. Певрсяся. д. ИТ. Стр 1 


ОА С СОДЕРЖАНИЕ 


ВЕЛЕЦЛ 


70 Оеи$ Ех: пм $Ые \/аг 


72 Гога ор пе Ртадз: 
Тре Реигпт о! {пе Кта 


Тве Гога оЁ {пе Рий19$: 
\М/аг ор {пе Рта 


75 Тпе НобБй 
Наадеп & Рапдегои$ 2 


78 —ТПе $итрзопз: 
НЕ & Рип 


Робин Гуд: 
На страже Короны 


Рапеё чае: 
Соге Сота 


Зрасе Етр!ез: 
За игу 


Зе Яамег У: 
Ноте!апа Ргс{естог 


СопЯСЕ Безе 
З+огт 2 — Васк *о 
ВадНааа 


РВЕЛЕЦ/ 


В тылу врага 
(ОцчНтопо 


СКу оЁ Негое$ 
Сапа!апа 


Ипеаде 1: 
Тке СВаос Сиготсе 


МеаШеаг: 
ВерЙсапЁ$ Ватраде 


52 Морской охотник 
(Р.Т. Воа{$) 


Блицкриг 2 


$ 


92 


96 


ЯР В 992588 


Ротиюп$ 11: 
Тве Азсепзоп \/аг$ 


Сгагу Тах! 5 


Роза! 2: 
ЗВаге {Не Рат 


Реуй М/15Кеу 


Перекройка Истории: 
З{аг \М/аг$ ба!аже$ 


Согигасе ..А.С.К. 
Согуеце 


За гранью Добра 
и Зла (Веуопа бооа 
& Е\!) 


ЗреШогсе: 
Тве Огаег о Ром 


Маз$ме АззачЁ 
ТКап$ о# З{ее! 


РеКа Рогсе ВШаск 
Намк Оомт: 
Теат Забге 


Дальнобойщики 3 
оапег 

Его 

Гипайс М/та$ 


Тпеу Сате 
тот НоПум/ооЯ 


Князь Тьмы 
(Засгеа) 


Ахе Ваде 


Операция ЗЙепЕ 
Эогт: Часовые 
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хШ 


Вгокеп $\/ога: 
Тпе Зеерта Огадоп 


РКА 2004 
Раис!ап Ш 
Тгасктата 
Со И 


АпагсвВу Оп!те: 
ЗпадомЛапа$ 


Нюймгау то {пе Респ 
Механоиды 


МозРегати: 
Тре \/гаёй оЁ Маас! 


Рипдеоп З!еде: 
Еедепа$ о{ Агаппа 


Рагк Аде о! Сате[с!: 
Тиа65 о{ АНапИ$ 


ги: Адез Веуопа Муз 


Компьютеры серии “Етрие” оснащенные процессором |! Репбитт® 4 с технологией НТ. 


В наше время существует необходимость учиться, общаться с друзьями и играть 

на вашем РС. одновременно. Компьютер “Егприе” на основе процессора пе! 
Репйигт* 4 с технопогией НурегТптеадито был создан специально для Вас. Его мощь 
позволяет выполнять множество задач одновременно. Теперь у Вас есть возможность 
выбора больше чем один - делайте все сразу. 


лы. Республика Казахстан, г. Алматы (480008) 
те Уп. Байзакова 222, уг. уп. Кабанбай батыра, оф 75 
папаЙ эвивьью Тел. 42-69-90, 54-76-36, 54-72-67. 54-75-64 


а а пе а а о а ты 
р а Та све Га 


ОВОСТИ 


® ПОДРОБНОСТИ ЭТОГО МЕСЯЦА 


Все и сразц... 


Грешен 

езусловно, бгапа Тней Аш 3, вклю- 

чая адд-он, является самой скандаль- 

ной игрой за все время существова- 

ния КИ. Слухами и левыми срактами 
продолжения симулятора гопника от РосК$аг 
Сате$ обрастают еще задолго до рождения. 
Не гнушается дезинорормировать своих посети- 
телей и заслуженный онлайновый магазин Ата- 
гоп.согп. Мало того, что, по мнению продавцов, 
четвертая часть Сгапа Трей Аию появится в но- 
ябре текущего года, так и называться она будет 
не иначе как СТА4: $т Сйу (что по сути идентич- 
но СТА: Мсе СЙу). И если инорормацию о дате 
выхода не отрицают сами разработчики, то с 
названием вышел консруз. В некоторые онлай- 
новые игровые издания просочилась инорорма- 
ция о том, что Таке-Т\мо и{егасйуе зарегистри- 
ровала бренд СТА: бап Апагеаз, включающий в 
себя и домен с длиннющим названием 
огапоекаиозапапагеаз.сог, что и должно по 
идее соответствовать истинному титулу гряду- 
щего хита. Помимо псевдонима Сан-Франциско, 
использующегося в игре, Таке-Т\ммо предусмот- 
рительно «застолбила» торговые марки СТА5 и 
СТАб. 

Но и этого коварным издателям показалось 
мало. Решив окончательно запутать несчастных 
журналистов, компания засриксировала также 
СТА: Водо, СТА: Токуо и даже неосрициальное 
СТА: $т СЙу. Однако радоваться пока что рано. 
Все говорит о том, что бап Апагеаз будет самым 
обычным расширением, только по-новому раск- 
рашенным и со свежими декорациями. Ждать 
же РС-версию стоит и вовсе не раньше 2005 го- 
да. О полноценном продолжении пока ничего не 
известно, поскольку представители издателя и 
разработчика не подтверждают и не опроверга- 
ют никакой инорормации, отдавая все силы и 
внимание борьбе со свихнувшимися гаитянами. 

Отмалчивавшаяся на пару с Таке-Т\уюо и 
Воск${аг бСатез компания 1исаз АИ$ недавно 
разродилась солидным анонсом грядущего так- 
тического шутера по вселенной «Звездных 
Войн» (кто бы сомневался), выход которого зап- 
ланирован на текущий год. 5{аг И/агз: Ва НеопЕ 
будет представлять собой клон ВаШейе 1942 с 
уклоном в соответствующую параллель. В каче- 
стве битв выбраны знакомые по срильмам сра- 
жения, умещающиеся в шестнадцать уровней 
на десяти планетах (Татуин, Геонозис, Явин М и 
другие). Два с половиной десятка разновиоднос- 
тей бойцов будут поделены на четыре срракции: 
Империя, Повстанцы, Республиканские клоны и 
ароиды Торговой Федерации. В число пятнад- 
цати типов транспортных средств войдут истре- 
бители Х-ММпод, антигравитационные мотоциклы 
и прочий кошмар, выдуманный дизайнерами и 
сценаристами [исаз АМ5. Огромное разочарова- 
ние ждет тех, кто рассчитывает крушить весь 


этот металлолом световыми мечами — Джедаи 
останутся торговой маркой 5ёаг И/агз; Лес! 
КиГоРЕ. В качестве компенсации разработчики 
обещают наградить каждого бойца уникальным 
умением. Так, приверженцы Империи смогут вы- 
зывать орбитальные атаки, а клоны Джанго ФРе- 
та — использовать реактивный ранец. 

Разработка проекта поручена студии 
Рападептс. Выложенные на осрициальном сайте 
скриншоты пока скорее пугают, демонстрируя 
бедные пейзажи и тоскливые эсроректы, лишний 
раз напоминающие, что расчет идет не только 
на пользователей РС, но и на владельцев Р52. 
Впрочем, отчаиваться не стоит, поскольку 90 
выхода еще далеко, а сладкий пресс-релиз обе- 
щает освещение в духе Рипсе оЁ Регза: ТРе 
5апаб оЁ Тте и качественные отражения. Хочет- 
ся надеяться, что разработчики все же разделят 
проект на две разные версии, и капризные обла- 
датели ПК не начнут повально заполнять мусор- 
ные ведра, сетуя на отсталую грасрику. $Ёаг 
И/агз: Ваей‘опЕ будет поддерживать до 32 (64 
на Ипих-серверах) человек в игре по Интернету 
и помимо стандартных режимов предложит дол- 
гоиграющий мордобой — Са/асйс СопдиезЕ, Суть 
ноу-хау от РапаетС заключается в том, что лю- 
бой игрок может стать хозяином целой планеты, 
разгромив всех врагов, претендующих на вака- 
нтное место падишаха. Битвы в режиме ба|асис 
Согщез{ будут проходить на нескольких картах, 
продлятся не один день и, как следует из назва- 
ния, закончатся всеобщей тиранией одного от- 
дельно взятого вундеркинда. В режиме одиноч- 
ной игры роль пушечного мяса исполнят боты, 
за победу над которыми игрок получит набор 
уникальных персонажей. Если задуманное раз- 
работчиками удастся, нас ждет еще один каче- 
ственный продукт на тему ${аг И/агз, наряду с 
недавней Кп/орЕз оЕ те О Вери Г. 


Это 

стоит выделить 

В отличие от «Звездных Войн» количество сооб- 
щений с фронта симуляторов подводных лодок 
настолько ничтожно, что даже прибавление на 
единицу заставляет выставить заметку отдельно 
от основной мишуры. ЦО, не забывшая о пок- 
лонниках специсрического жанра, анонсировала 
ЗйепЕ Нитег 3 — продолжение самой известной 
серии данного жанра. Согласно сложившейся тра- 
диции в наше управление будет вверена немецкая 
подводная лодка времен Второй мировой, чо 
мельчайших деталей повторяющая свой реаль- 
ный аналог. Проект планируется разбавить осо- 
бенным драматизмом, знакомым по соответствую- 
щим экранизациям вроде Раз Вос, /-57 | или 
Вею\". Помимо режима карьеры в комплект юного 
подводника войдет и многопользовательская 
часть с набирающим популярность режимом 
Соорегануе. 
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Тихий р 

и ужасныи 

Конкурент $ЙепЁ Нитег по аббревиатуре — мут- 
ный ужастик $ЙепЁ НИ/ — обзаведется очеред- 
ным сиквелом уже осенью. В пресс-релизе пока 
значатся лишь допотопная Р52, не желающая 
сдавать позиции, несмотря ни на какое старение, 
и Хбох. Основной изюминкой проекта станет не- 
которая смена декораций. Вместо привычного 
заброшенного города, набитого мрачными поме- 
щениями и вязкой атмоссрерой страха, действие 
5ЙепЕ НИ! 4: Тре Роот будет развиваться в ком- 
нате (комнатах?) квартиры главного герся. Особ- 
няк Генри Таунсенда почему-то воруг проклят, а 
в ванной обнаруживается живописная дыра в 
параллельные миры. Выясняя причины столь не- 
ожиданных трансорормаций, Генри будет поти- 
хоньку резать винегрет из скрывающихся в ван- 
ной комнате иностранцев, среди которых будут 
попадаться даже зомби. Судя по всему, $ИелЁ 
НИ, плавно перемещающийся по шкале 
Асбоп/Адмепиге в сторону экшена, попутно 
еще и обретает признаки задолбавшего вконец 
ВездетЕ Ем. В худшем случае Копаги! светит ес- 
тественная смена аудитории. Фанаты же в боль- 
шинстве случаев съедают все вместе с тарел- 
кой. 

Именно они, кстати, купятся на маркетинговый 
ход Мсгозой, пытающейся выжать еще немного 
денег из Нао. Наиболее обеспеченным поклонни- 
кам задержавшегося в развитии шутера преодла- 
гают приобрести за скромные три с половиной 
тысячи «зелени» точную копию бронекостюма, 
который носил главный герой. Как и положено, 
шлем будет снабжен синими лампочками, зер- 
кальным забралом и надписью «| апп по от 
Магз, чоадатпй!». Дизайном костюма МУОНМ!В 
занимается МюНнтаге Аптог из солнечной Ат- 
ланты. 

Нацепившие такой прикид смогут запросто со- 
перничать с новой разработкой ЧЫзой — атЫ- 
ег{ аниса! и{еШоепсе. Планируется, что после 
длительного внушения эмбиентный А! станет 
вежливо подстраиваться под действия игрока, 
умнея или тупея буквально на глазах. Что-то по- 
добное уже не раз пытались сделать и ранее, но 
все попытки благополучно проваливались, сво- 
дясь к банальному читерству со стороны элект- 
ронных оболтусов. Проверить, получится ли это 
у ЧЫбоЁ, мы сможем уже в 5р/тег Се/!: Рапаога 
Тототои,, который не за горами. 


Нлеба 

Свою порцию новостей выдала и СОУ\У 5оЙ\маге, 
славящаяся неожиданными решениями, порой 
идущими вразрез со заравым смыслом (так уж 
случилось, что последние несколько месяцев ни 
один выпуск «Новостей» не обходится без сооб- 
щений об издателе-клоуне из Германии). На сей 
раз перпендикулярные немцы всего лишь обна- 


родовали список своих будущих релизов. Сог- 
ласно ему рожденный в муках Вгеед! выйдет уже 
в феврале, а вариация на тему «будни красотки 
Лулы» — [ма 30 — появится во втором квартале 
в паре с трехмерной танковой стратегией 
Содепате Рапгег. По всей видимости, это и есть 
те самые перспективные проекты, в угоду кото- 
рым СБУ так легко рассталась с бааху Апоо- 
теаа. 

Вслед за сррицами поделиться внушительным 
списком релизов поспешила и \/М№мепа! Упмегза! 
Саппез. Отсутствие в нем ТРе Вагс!$ Тае призва- 
ны компенсировать На/-1 е 2, И/опа! оЁ И/аиСкай 
(неужели он когда-нибудь выйдет?), Сгоипа! 
СопНо!/ 2 и озабоченный [ебиге 5ий [ату: Маопа 
Сит [аиае. Непонятно как в список пролезла и 
бубепа 2. В качестве десерта идут Тибез: Меп- 
деапсе, Еабгепней, В/аск9 и [око ое Кеа/т 3. 
Толстокожему издателю не хватает разве что па- 
ры проектов по комиксам от Магуе/, благо пос- 
ледняя продолжает направо и налево разбрасы- 
ваться лицензиями, львиная доля которых будет 
сопровождаться экранизациями (если не уже, 
как хрег-Мап и Ни). Пока на текущий год зап- 
ланированы: Тре Рипрбйег, Рата#с Роиг, Тре НиК 
2, $рае!-Мап 2: Тре Моме, [гоп Мап и откровенно 
оранатская Магие!/ ИпМиегзе ММОЕРС. Сомневать- 
ся в прогнозируемой бешеной популярности не- 
которых из них не приходится. 


Зрепищ 

В отличие от Магие/ Мегседез-Вепг У/ойа баста 
немного не повезло с репутацией. Великолепно 
сделанный симулятор незаслуженно остался в 
стороне, издалека демонстрируя свои прелести. 
Но и этого оказалось достаточно, чтобы отдать- 
ся связке 5упейс-ТОК МефасНуе решилось и ру- 
ководство УоК<\у/адеп. Вдохновившись качест- 
вом МВ\У\/К, концерн подписал соглашение на 
использование автомобилей марки \/\\ в буду- 
щем проекте, который, вероятнее всего, будет 
носить соответствующее название — Уо<- 
и’адеп И/ойа Васто. Насладиться еще одной ка- 
чественной разработкой 5упейс мы сможем не- 
известно когда. 

Скрасить же ожидание УМ/И/Р помогут герры 
из страны тюльпанов. Специализирующееся на 
выпуске автомобильных аркад издательство 
Рамех батез решило окончательно освоить 
эксплуатацию сериалов, ложками загребавших 
популярность в далекие восьмидесятые. Недав- 
но голландские паблишеры анонсировали вто- 
рую часть относительно успешного КпайЕ Рег 
и разрабатываемый с нуля проект Мат! Усе. 
Кой К/ЗЕ! 2 хватит лишь на то, чтобы стать при- 
митивным сиквелом, слепленным по принципу 
«больше всего» — погонь, головоломок, экшена 
и мини-игр, не считая дополнительного режима 
Согтрае. Главный герой — все тот же разумный 
автомобиль К..Т.Л. В свою очередь, Мапт! Мсе 
поведает душещипательную историю о буднях 
очень крутых полисменов Майами. Характерный 
для подобных опусов сюжет и килограммы свин- 
ца прилагаются. Выйдет весь этот автомобиль- 
ный нонсенс в конце года. 

Лавры сериалов и телешоу наподобие Ме/о!- 
Бог Гот Не! или РобоЕ Агепа не дают покоя и 


ВВС Му те Та, анонсировавшей экшен Р/орВох, 
основанный на одноименной телепрограмме. 
Транслирующееся по ВВС Т\ю шоу представля- 
ет собой попытку засунуть в один мешок телеви- 
чение, видеоигру и Интернет. Смысл проекта 
прост и отдаленно напоминает гладиаторские 
бои на мобильниках. Участники шоу скачивают 
программу РК и с ее помощью создают бой- 
цов, с которыми им придется выступать на чем- 
пионатах, проводимых в Сети. Победителей вир- 
туальных соревнований приглашают в студию, 
где счастливчики смогут побороться за главный 
приз прямо на глазах телезрителей. Разработкой 
экстравагантного проекта занимается студия 
Сагле7!ар, входящая в состав ВВС Мите. Как 
ив случае с ВоБоЁ Агепа, в игру будут включены 
наиболее популярные бойцы и местная разно- 
вионость ботов — Зепнегее. Р/оРЁВох выходит 6 
сревраля сразу на трех платорормах — Р5$2, СВА 
иРС — что позволит владельцам вышеозначен- 
ных игровых приспособлений без проблем сра- 
жаться друг с другом. 


Зеа! 

& Рау 

Пока одни высасывают идеи из пальца, другие с 
удовольствием тянут из-под носа авторов ре- 
зультаты их жизнедеятельности. Так, недавно 
кучка сранатствующих хакеров увела у 
ОгеагпсаесНег \егасНуе многопользовательскую 
часть РайАег. Успокаивая общественность, из- 
датель заявляет, что попавшая в руки злоумыш- 
ленников версия — всего лишь специальная 
компиляция, предназначавшаяся оля прессы и, 
как следствие, лишенная практически всех изю- 
минок проекта (половины оружия, локаций и 
продвинутого А|). Но, как бы то ни было, уже 
сейчас украденный огрызок «Болеутолителя» 
любой желающий может скачать из Интернета. 
Вслед за Ра/7К/ег стала доступна и альсра-вер- 
сия И/ойа оЁ И/агСгай. На сей раз виновниками 
утечки стали сами поклонники вселенной, подпи- 
савшиеся на предварительное тестирование 
И/оИ/ и уставшие от бесконечных «завтраков» 
В/72ага. Представители компании, узнав о про- 
исшедшем, предупредили о том, что играть в 
«альсру» все равно невозможно и составить 
впечатление о конечном продукте по ней не по- 
лучится. Всем желающим поскорее окунуться в 
виртуальные просторы мира И/а/Сгай настоя- 
тельно рекомендуется дождаться осрициально- 
го бета-тестирования, которое начнется в бли- 
жайшее время. Тем же, кто 90 сих пор не может 
выбрать себе ММОБРС по вкусу, компания 
Ргееоит |г{егасН\уе предлагает расслабиться и 
обратить свое внимание на онлайновый шутер 
Ригде Лраа. Р./ является прямым потомком мало- 
известного Ригде Отте и несет в себе стандарт- 
ный набор новшеств: свежие умения, карты, раз- 
новидности оружия и некую Ргауег Зу$ет. 
Смысл этой церковной задумки в том, чтобы 
коллективно молиться великому учителю Мабу- 
су или некоему богу-инопланетянину в надежсде, 
что тщедушный старец и божественный транс- 
орормер одарят просящих своим благословени- 
ем. Судя по столь странному описанию, нас ожи- 
дает всего лишь система усиливающих заклина- 


ний и стройные ряды жаждущих зарядиться пе- 
ред очередным хитрым заданием. 


Когда 

нечем заняться... 

Мсгозо{, славящаяся большой любовью ко 
всевозможным судебным разбирательствам 
(вспомним хотя бы недавнее письмо с предуп- 
реждением гражданину, открывшему сайт Мке 
Во\ме 5о®), недавно сама стала обвиняемой сто- 
роной. Создатель Ра Аде о Сате/оЁ — компа- 
ния Муйс Етщецат- 

плеп( — пытается запретить сосртверному гиган- 
ту использовать слово Муса в качестве назва- 
ния его грядущей ММОКРОС. Осознав возмож- 
ные для себя последствия, связанные с неадек- 
ватным восприятием схожих лексических еди- 
ниц, руководство Му с потребовало срочного 
переименования порочащего репутацию про- 
дукта и проведения специальной маркетинговой 
кампании, разъясняющей тупоголовым пользо- 
вателям, что Муса и Му с ЕмецаттепЕ — 
суть разные вещи. Слезоточивая речь главы 
Муйс Марка Якобса гласит: «За восемь лет ра- 
боты мы сделали себе имя, олицетворяющее ка- 
чество, репутацию, признание и популярность 
среди игроков. Мы не позволим Мсгозой ущем- 
лять нас в правах и сбивать с толку людей, 
пользуясь раскрученным брендом оля достиже- 
ния своих целей». Если на месте Мсгозой была 
бы другая компания, подобный наезд еще мож- 
но было бы оправдать. Пока же петиция г-на 
Якобса выглядит сущей ересью, в ответ на кото- 
рую последует, скорее всего, столь же невразу- 
мительный ответ от обвиняемых. 

Однако противостояние Му с-Мсгозой еще 
не столь красноречиво отражает отсутствие 
пределов маразма, как история с обиженными 
гаитянами, обвинившими в расизме Роск$аг 
Саглез. В прошлом выпуске мы писали о люби- 
телях поскандалить, обнаруживших в бгапа 
Трей Аию: Мсе Сйу строчку «КИ {Не На®апз!», и 
последовавшее за этим пикетирование локаль- 
ных магазинов по продаже видеоигр. Оконча- 
тельно осмелевшие гаитяне, не встретив серьез- 
ного сопротивления, довели дело до суда, подав 
иск сразу на несколько компаний (по всей види- 
мости, в расчете на повышенную компенсацию): 
Таке-Т\мо | {егасН\уе, бопу Соппрщег 
Епе(атитепь, Тагде{ Согр., всю сеть супермар- 
кетов \/а|-Мак, Вез{ Виу Со. и Мсгозой до кучи. 
Цель обращения к законодательной власти — 
добиться полного запрета на продажу игры в 
Соединенных Штатах. В общем, очередная кани- 
тель на тему «датез К» с поправкой на «датез 
КИ! роог На#апв». 

На свою сторону оскорбленные гаитяне скло- 
нили адвоката Барри Сильвера, заявившего, что 
авторы видеоигр совершенно опустились, выс- 
тавляя в качестве жертв невинных людей на ос- 
нове их расовой принадлежности. Другие предс- 
тавители интересов американо-гаитянской об- 
щественности ненавязчиво предлагают сетям 
магазинов \М/а|-Май и Тагде! поскорее убрать иг- 
ру с прилавков, подкрепляя свои слова слезо- 
выжимательным «ради детей». На рейтинг Е5РВВ 
никто даже не хочет обращать внимания, види- 
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мо, считая восемнадцатилетних подростков 
малышами. Но самое смешное во всей исто- 
рии — сумма моральной компенсации в пят- 
надцать жалких тысяч долларов США (не 
считая запрета на продажу). 

Слушанье по делу пока что не состоялось, 
но газетенки вроде Ме\м/ Уогк Роз{ уже вов- 
сю смакуют подробности, пририсовывая в 
сущности безобионой игре не меньше десят- 
ка рогов и полсотни зубов. «Это в десять ты- 
сяч раз ужаснее, чем самое плохое, что мог 
придумать Майкл Джексон с каким-нибудь 
мальчиком», — красноречиво пишет коррес- 
пондент МУР. Искренне желаем авторам и 
издателям СТА выдержать нелепые нападки 
гаитян и, желательно, проучить наглых ку- 
бинцев, дабы другим расовым «меньшин- 
ствам» было неповадно выискивать в играх 
подходящие для скандала моменты. Их и без 
этого предостаточно. К примеру, на прохо- 
дившем недавно чемпионате Субег Х батез 
произошел небольшой консруз, обернув- 
шийся отменой турнира и лишними расхода- 
ми для команд-участников. В разгар сорев- 
нования \а№е 5ой\маге выложила патч к 
Соитег-5тке. Все могло бы пройти совер- 
шенно безболезненно, не организуй Ма№е 
затею со ${еат — системой, требующей пос- 
тоянного присутствия игроков в Интернете 
аля поддержки связи с центральным серве- 
ром. В итоге все 1200 машин, принимавших 
непосредственное участие в соревновании, 
принялись скачивать проклятую заплатку, 
благополучно «подвесив» локальную сеть. 
Чемпионат был урезан до восьми матчей, 
приз сокращен до десяти тысяч на каждый 
ИЗ НИХ, а гран-при так и остался не разыгран- 
ным. Администрация \Ма№е пытается оправ- 
даться в происшедшем, сваливая вину на пе- 
ребои с подачей электричества и хакеров, 
яростно атаковавших сервер в тот самый мо- 
мент. Несмотря на целый ряд жалоб от 
участников турнира, руководитель пресс- 
службы Даг Ломбардии отрицает сракт пло- 
хой работы серверов авторизации. В свою 
очередь организаторы мероприятия, чтобы 
хоть как-то компенсировать убытки, возмес- 
тили проживание в отеле всем иностранным 
команоаам. Хотя толку от такой «щедрости» 
очень мало. 


Конец 
пегенды 
Напоследок новость из разряда печальных. 
В январе все онлайновые СМИ огорошили 
своих читателей сообщением о закрытии не- 
безызвестной студии [едепа. Через нес- 
колько дней молчания со стороны сотруд- 
ников компании инсрормация поотверди- 
лась окончательно. На сайте ЗВаскпе\мз поя- 
вилось обращение дизайнера |1едепа, Глена 
Далгрена, выражающее его отношение к 
случившемуся: «Это известие было крайне 
неожиданным. Мне очень жаль, что все 
вышло таким образом. У нас работало много 
талантливых людей. Обионо, что они уже не 
смогут совместно сделать еще одну игру». 
Как ни печально, но еще одна действи- 
тельно хорошая студия разделила судьбу 
Гоокта Са$ и 300. Тем, кто не часто загля- 
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РУБЛЕМ 


240 страниц информации 


м Снимаем сливки — более двух 
десятков убойных 
материалов, среди которых: 
подробнейший рассказ о 
Упгеа! Тоигпатепу 2004, 
Оезрегадо$ 2, Казаки 1: На- 
полеоновские Войны, МЕЗ: 
Упдегогоипа, ХИ, Корсары 
2, Оеиз Ех: ме М/аг 

№ Эксклюзивное интервью с 
Левелордом 

№ Все игры по «Звездным Вой- 
нам» - ретроспектива 20 лет. 

№ Обзор всех новинок 
российского рынка — 
как не ошибиться в выборе? 


Сотни игр в каждом 
номере 


3 СО-диска или 0/0 

(4,7 Гбайт!!!) 

с тщательно подобранным 
содержимым 


Читы, прохождения 
и грязные трюки 


Двусторонний постер 
и геймерские наклейки 


Никакого мусора и 
невнятных тем — 
настоящий геймерский 
рай, более двухсот 
страниц, посвященных 
только играм на РС. 


В ПРОДАЕ С 28 ЯНВАРЯ 


ГУТ п й 5] ПРАВИЛЬНЫЙ ЖУРНАЛ О 
КОМПЬЮТЕРНЫХ ШМГРАХ! 


дывает в титры и раздел Сгеай$, напомним, что 
в порторолио [едепа имеетеся целый ряд в сво- 
ем роде гениальных проектов, таких как: И/Вее!/ 
ОЕ Тте, СаЁеигау, ЗВаппага и биретего [еадие 
оЁНобокеп. Над адвенчурами, выпущенными 
под маркой 1едепа, работали не менее выдаю- 
щиеся писатели: Тери Брукс, Роберт Джордан, 
Пирс Энтони, Фредерик Пол и другие. Продав- 
шись в свое время СТ \егасвуе, студия угоди- 
ла под крыло пЮгдатез, где и выпустила свой 
последний проект — ада-он к Ипгеа! 2. Вряд ли 
кто-то из основателей [едепа предполагал, что 
их детище однажды станет легендой в букваль- 
ном смысле слова... 


Для россиян 

и украинцев 

открыт . 

безвизовый въез 

на планету АВуЫ-Ка 

Компания ЕипСот и ее экслюзивный дистрибь- 
ютор в России и СНГ компания «МедиаХауз» 
совместно с «ПриватБанком» (Украина) и «Мос- 
комПриватБанком» (Россия) предложили рынку 
новую систему подписки на популярную онлай- 
новую игру АпагсНбу Опте: $радои/апс$. 

Теперь каждый любитель виртуальных прик- 
лючений сможет без проблем пополнить посто- 
янно растущую армию поклонников Апагсву 
Оп/тпе: 5радом/. апсб. Для этого дистрибутив иг- 
ры с бесплатным 7-дневным доступом (168 часов 
игры!) можно скачать с сайта компании ЕипСог 
либо в рамках акции «Семь дней анархии дос- 
тупны всем!», проводимой компанией «МедиаХа- 
уз», приобрести за символическую цену в Рос- 
сии и Украине |ем/е| сазе. По истечении семи 
дней бесплатного доступа пользователям игры 
предлагается возможность приобрести ключи 
доступа к игре, а также ключи предоплаты на 30 
и 90 дней через банкоматы (аля владельцев 
карт Мва/Маегсаго). 


Стань 

властепином игр 

вместе с пуп! 

Компания пМГЛА, мировой лидер в области гра- 
срических процессоров, объявляет о начале 
уникальной призовой акции «СбеРогсе ЕХ; 
Власть над играми». 

Со 2 сфевраля по 1 марта каждый покупатель 
видеокарты на базе процессора СеЕГогсе ЕХ по- 
лучает в подарок увлекательную игру от компа- 
нии 1С: Мультимедия. 

При покупке видеокарты Се Рогсе ЕХ 5600 
приз — острые ощущения от участия в опасных 
перестрелках «Операции: $йепЕ Зюпт». 

Обладатели видеокарт Се Рогсе ЕХ 5700 и бе 
Рогсе ЕХ 5900 отправятся в захватывающий 
полет вместе с «[оск Оп; современная боевая 
авиация». 

На всех упаковках видеокарт на чипсетах 
п\МОА беРогсе ЕХ, принимающих участие в ак- 
ции, — наклейка с надписью «Подарок». 

Акция проводится во всех крупных городах 
России в рамках широкомасштабной программы 
ПМОЛА «ТВе мау `$ теапЕ о Бе ру» при под- 
держке компании МЕВНОМ. 

Сергей Жуков 
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= | | 
|, Е [ | а Игра, в успехе которой мы уверены 


Большое скопление нем- 
цев — отличная мишень. 


® 


Чтобы не попасться на глаза срашистам, „Но, К сожалению, это. 
бойцы используют различные укрытия... не всегда получается. 
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В ИЗДАТЕЛЬ: 16 РАЗРАБОТЧИК: Вез* ММау ЖАНР: АсНоп ДАТА ВЫХОДА: первый квартал 2004 


В тылу врага (О\гопО 


Записки из горящего танка 


гры, посвященные Второй мировой 

войне, выходят в последнее время все 

чаще и чаще. Трудно сказать наверня- 

ка, чем вызван такой интерес разра- 
ботчиков к военным событиям шестидесятилет- 
ней давности, но сракт остается срактом: тема- 
тика Второй мировой постепенно становится все 
более популярной среди игровых производите- 
лей. При этом кто-то использует для своих игр 
исключительно антураж великого противостоя- 
ния, абсолютно не задумываясь об исторической 
достоверности происходящих на экране монито- 
ра событий, а кто-то, наоборот, — стремится 
воспроизвести все реалии боевых сражений того 
времени с максимальной, и даже иногда пугаю- 
щей реалистичностью. Трудно сказать, какой из 
этих двух подходов является наиболее верным, 
но для многочисленных геймеров, по нескольку 
раз в год штурмующих пляж Омаха или пытаю- 
щихся украсть таинственную «Энигму», это не 
имеет большого значения. Главное, чтобы чело- 
век не пожалел о проведенных за игрой часах и 
смог бы получить от нее как можно больше удо- 
ВОЛЬСТВИЯ. 

Согласитесь, такого результата достигает толь- 
ко небольшое количество проектов, выход кото- 
рых каждый раз воспринимается как большое 
событие и несомненная удача разработчиков. А 
бывает и так, что давно ожидаемая игра стано- 
вится абсолютно неинтересной, несмотря на все 
предпринимаемые разработчиками усилия. И тог- 
да ее судьба предрешена — она отправляется 
пылиться далеко на полку, забитую такими же 
неудачными образцами игрового производства. 
И, к сожалению, это случается гораздо чаще, чем 
хотелось бы. 

Впрочем, мы немного отвлеклись. В этой статье 
речь пойсет об игре В тылу врага или ОийтопЕ 
(английский вариант). Работа над ней ведется 
уже больше года одним из новичков игрового 


Пробить прибрежную оборону немцев непросто. 


производства — студией Ве \/ау. Издателем иг- 
ры является компания ПС, и именно благодаря ра- 
душию и пожеланиям ее сотрудников донести 
‘90 игроков инорормацию об этом весьма много- 
обещающем проекте я и был приглашен в их 
осрис, чтобы увидеть все «вживую» и поделить- 
ся с вами, уважаемые читатели, полученными 
впечатлениями. А их за те три часа, которые я 
провел в теплой компании ребят из 1С, накопи- 
лось предостаточно. Признаюсь, что, отправля- 
ясь на смотрины, я уже примерно догадывался, с 
чем придется столкнуться, ведь это было не пер- 
вое знакомство с 
ОИЕРогЕ. Те из вас, 
кто внимательно сле- 
дит за развитием оте- 
чественной игровой ин- 
дустрии, знают, что год 
назад игра представля- 
лась на выставке разра- 
ботчиков игр КРИ и смог- 
ла понравиться абсолют- 
но всем, кто ее видел. 
Мнение журналистов и 
игроков тогда было еди- 
ным и сугубо положи- 
тельным, что в послео- 
нее время редкость. Но 
одно дело — видеть игру 
на стенде издателей или 
рассматривать скриншо- 


ты в журнальных статьях, и совсем другое — 
ощутить все ее прелести самому, удобно распо- 
ложившись в мягком кресле перед монитором. 
Как любой игровой журналист, я не смог отка- 
заться от такой замечательной возможности, тем 
более что в случае с ОиНтог\ действительно бы- 
ло на что посмотреть. 


На войне как на войне 

Начать рассказ об этой игре, пожалуй, стоит с ее 
жанровой принадлежности, определить которую 
однозначно непросто. Впервые увидев Ои оп и 
ознакомившись с ее историей год назад, я понача- 
лу принял эту игру за очередной тактический эк- 
щен в стиле незабвенных Соттапаб$. Те же кар- 
ты, на которых расставлены вражеские укрепле- 
ния и засады, несколько персонажей, выполняю- 
щих диверсионные операции в тылу врага, и даже 
грасрическая сторона игры — все говорило о том, 
что перед нами еще один клон популярной игры (9 
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ЗРЕСЦАС 


. ет 
Тех танкистов, которые не сгорели в тан- 
ке, добил наш пулеметчик. 


Я отРую. И только после более близкого знаком- 
ства с ОийтопЕ я понял, что первое впечатление 
оказалось обманчивым. Нет, конечно, в игре есть 
тактические элементы, но при этом назвать ее оче- 
редным Соттапа$, а тем более клоном, было бы 
неправильным. Впрочем, считать ее стратегией в 
реальном времени также невозможно, ведь здесь 
полностью отсутствует строительство баз, произ- 
воодство солдат и прочие стратегические радости. 
Наиболее верным было бы назвать ОийтопЁ такти- 
ческой стратегией в реальном времени. Но что тог- 
да делать с элементами экшена, присутствующими 
в изряодном количестве? В общем, обсуждать 
жанр этой игры можно очень долго, так что пред- 
лагаю всем дождаться сринального релиза и сде- 
лать собственные выводы. Могу лишь сказать, что, 
начав играть, вы будете приятно удивлены весьма 
грамотным сочетанием различных жанровых сос- 
тавляющих, которые довольно удачно сочетаются 
в ОийтопЕ с нелинейным прохождением. Кто-то 
может сказать, что нелинейность прохождения 
уже была реализована в серии Соттапаб$, но, 
поверьте, по сравнению с творением Руго ОиНтопЕ 
предоставляет практически полную свободу 
действий, ограниченных исключительно мастер- 
ством и тактическими навыками самого игрока. 

Многие этапы можно пройти совершенно разны- 
ми способами, кардинально отличающимися друг 
от друга. Ярким примером тому может служить 


уровень, одним из первых продемонстрированный 
мне Сергеем Герасевым — менеджером по внеш- 
ним проектам компании 1С. При этом Сергей сразу 
обратил мое внимание на его необычность в плане 
прохожаения и, как оказалось, сделал это не зря. 

Этап представлял собой участок торсряного бо- 
лота, на многочисленных островках которого рас- 
положились немецкие укрепления, а вашим персо- 
нажам необходимо пробраться мимо них, чтобы 
украсть ценный груз со сбитого самолета, Первый 
взгляд на карту диктует примерную последова- 
тельность возможных действий, но тут-то и начи- 
нается самое интересное. В отличие от уже не раз 
упомянутых Сотталао$ журнал заданий в 
ОИЕГгопЕ имеет только указание конечной цели 
миссии, поэтому оля ее выполнения приходится 
применять самые различные приемы и тактики. 
Например, игрок может захватить танк и попробо- 
вать уничтожить вражеские войска с помощью тя- 
желой гусеничной машины, но в этом случае ему 
придется столкнуться с ожесточенным сопротив- 
лением гитлеровцев. А может найти обыкновенные 
спички и устроить пожар (не забывайте, что 
действие этапа происходит на торсряном болоте), 
в котором сгорит добрая половина срашистов. А 
еще можно попробовать незаметно прокрасться 
мимо неприятельских солдат и попытаться завер- 
шить миссию в лучших диверсионных традициях, 
оставив после себя несколько десятков аккуратно 
уложенных трупов. В общем, выбор возможных 
вариантов прохождения огромен и вышеописан- 
ный пример — лишь небольшая демонстрация 
этого сракта. 

Но не стоит думать, что какой-то вариант будет 
легче или сложнее другого. В Оийто! все зависит 
от самого игрока и его умения принимать един- 
ственно правильное решение. Вообще боевые 
виртуальные действия в игре максимально приб- 
лижены к реальным, поэтому успех всей операции 
может зависеть от любого, даже самого незначи- 
тельного действия игрока, которое легко приведет 
либо к полному провалу, либо к триуморальной 
победе. И это не пустые слова. Реализм войны в 
ОиЕтопЕ ощущается настолько достоверно, что 


р Е. 
Очень напоминает 
пляж Омаха, только 
празмеры поменьше. 
г 
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после нескольких минут игры возникает впечатле- 
ние абсолютного присутствия на поле боя. И дело 
здесь не только в великолепном грасрическом ис- 
полнении, речь о котором пойдет чуть позже. В 
процессе игры я несколько раз сталкивался с раз- 
личными схемами поведения врагов, которые каж- 
дый раз реагировали на действия моих персона- 
жей совершенно по-разному. Они прятались за 
деревьями, уворачивались от летящих на них гра- 
нат, а после одного меткого выстрела снайпера да- 
же попытались спрятаться за ближайшим укрыти- 
ем (правда, это удалось немногим). 

Надо заметить, что управление боевой группой 
реализовано на редкость удобно, и во время игры 
я ни разу не столкнулся с ситуацией, когда бы мне 
пришлось собирать своих солдат по карте и по 
нескольку раз направлять их на врага. Сами бой- 
цы, которых может быть от одного до четырех че- 
ловек, способны вести огонь по противнику, что 
заметно облегчает многочисленные перестрелки, 
особенно когда необходимо следить за тем, куда и 
как стреляют ваши солдаты. Они легко демонстри- 
руют определенные чудеса тактической мысли 
(подкрепляемые умелыми действиями мыши), ста- 
раясь не попасть под обстрел. Кроме того, каждый 
из них может управлять абсолютно любой техни- 
кой и даже чинить ее, если это позволяет сложив- 
щшаяся во время боя обстановка. Согласитесь, по- 
добное нововведение заметно облегчает жизнь, 
так как отныне вам уже не обязательно нужен во- 
дитель, который способен управлять тем или иным 
средством передвижением. 


Сам себе разрушитепь 

Но реализм в поведении бойцов не единственное, 
что замечаешь по ходу геймплея. Например, на 
скриншотах можно заметить, что в Оийтоп прису- 
тствует огромное количество самой разнообраз- 
ной техники — от небольших мотоциклов до тяже- 
лых бомбардировщиков. И самое приятное заклю- 
чается в том, что игрок может использовать лю- 
бую транспортную единицу в своих деструктив- 
ных целях. Думаю, такой сракт не оставит равно- 
душным ни одного игрока, ведь практически на 


Одно попадание, и резиновая лодка отп- 
равляется на дно... 


кажаом этапе можно обнаружить танк или бронет- 
ранспортер. Ну а если вы окажитесь на аэродро- 
ме! Тут уж, как говорил классик, возникает огром- 
ное количество вариантов. 

Признаюсь, я был приятно удивлен картиной, 
увиденной во время демонстрации игры на 
взлетно-посадочной полосе немцев, и, если чест- 
но, 90 сих пор не могу припомнить такого замеча- 
тельного примера взаимодействия персонажей с 
техникой. Итак, представьте себе аэродром, на 
котором стоит десяток легких самолетов и один 
огромный бомбардировщик, возле которого мир- 
но переговариваются двое охранников. Неболь- 
шая сригурка бойца быстро пробегает мимо них и 


и 28 и 2 
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забирается в истребитель. Винты крылатой ма- 
шины заводятся и через мгновение она уже гото- 
ва к взлету. Немного поездив по дорожкам аэ- 
родрома, солдат выбирается наружу и направля- 
ется к бомбардировщику. Снова слышен рев 
двигателей, и машина снова несется по взлетной 
полосе, пытаясь набрать высоту. После этого пи- 
лот выбирается из самолета и направляется к 
пушке, стоящей на окраине аэродрома. Несколь- 
ко метких выстрелов, и от самолета остаются о9- 
ни обломки, которые разлетаются на приличное 
расстояние. Поверьте, подобными вещами мож- 
но заниматься практически бесконечно (ну, или 
пока не кончится техника). 

Я уже предвижу увлечение сценами массового 
уничтожения всего и вся на отдельно взятой кар- 
те, ведь описанные выше события — всего лишь 
малая часть возможного разрушения, которое 
можно учинить в ОиЕопЕ Кстати, о разрушени- 
ях. Если уж говорить об игровом реализме, то по 
этой составляющей Ои'’опЕ может дать сто оч- 
ков вперед любому подобному проекту. В игре 
разрушается абсолютно все, что только может 
быть разрушено. При этом все поломки просчи- 
тываются в реальном времени, поэтому в игре 


.„ а за ней следуют ваши солдаты. 


практически невозможно увидеть два одинаково 
разбитых дома. Если вы играли в недавний поша- 
говый хит 5/епЁ 5юпт, то наверняка помните, как 
замечательно там разлетались стены зданий и 
прочие препятствия. Что-то подобное можно 
наблюдать и в ОибтопЕ. Модель повреждений в 
игре выполнена просто великолепно, и, даже не 
обладая деструктивными наклонностями, порой 
очень хочется разрушить все, что находится на 
твоем пути, тем более что делать это можно со 
вкусом и непередаваемым восторгом. Любое 
строение уничтожается не сразу, а по частям, и 
при этом все зависит от того, какими подручными 
средствами производится разрушение. 

Я специально попробовал выстрелить по одно- 
му и тому же дому из легкого маневренного танка 
Т-34 и тяжелого и мощного «Тигра». Результат 
превзошел все ожидания. Один снаряд немецко- 
го танка легко снес небольшую постройку, прак- 
тически не оставив и следа от ее стен, тогда как 
во время стрельбы из Т-34 мне понадобилось не 
менее трех выстрелов, чтобы превратить дом в 
пыль. Сначала снаряд пробил в стене дыру и 
снес половину черепичной крыши. Второй сна- 
ряд полностью лишил домик кровли. Ну а после 
последнего залпа строение сложилось, как будто 
это была карточная постройка. Надо ли говорить 
о том, что весь вышеописанный процесс сопро- 
вождался вылетающими стеклами, характерным 
шумом и пылью, оставшейся на месте разрушен- 
ного здания. Но это еще не все. Взрывная волна, 
которой сопровождались выстрелы, мгновенно 
снесла все листья с деревьев, стоящих побли- 
зости. 

Разрушение техники не менее живописно и 
красочно, а посему позвольте остановиться на 
данном моменте более подробно. К сожалению, 
журнальные страницы не могут передать всех 
нюансов данного процесса и показать его в ди- 


намике, но впечатление он производит просто 
великолепное. Для начала стоит сказать о том, 
что все объекты в игре имеют до шести точек 
взаимодействия, попадание в одну из которых 
привооит к различным результатам. Например, 
чтобы полностью потопить немецкую плавучую 
платорорму на одном из этапов, мне понадоби- 
лось использовать две торпеды, тогда как Сергей 
Герасев сделал это всего лишь с одного выстре- 
ла. Но даже при своих довольно внушительных 
размерах процесс потопления платорормы не 
сравнится с уничтожением самолета или танка, 
каждый из которых при взрыве разлетается на 
десятки обломков, некоторые из которых так и 
остаются лежать на земле. При этом взрывы соп- 
ровождаются пожаром, и если в машине нахо- 
дятся люди, то они весьма живописно разлета- 
ются в разные стороны, а оставшиеся в живых, 
но охваченные огнем, тут же кидаются к ближай- 
шему водоему. 

Говоря о технике и сризике ее поведения нель- 
зя не упомянуть один интересный момент, кото- 
рый наверняка оценят все любители реализма в 


подобных играх. Всем известно, что снаряд, вы- 
пущенный в пустое небо, рано или поздно упадет 
вниз и, вполне возможно, сможет приземлиться 
там же, откуда его выпустили. ОиНтопЕ — един- 
ственная игра на моей памяти, в которой это пра- 
вило действует в соответствии со всеми закона- 
ми сризики. Примером тому стал этап, на котором 
Сергей Герасев продемонстрировал мне данный 
сракт, выстрелив из немецкого орудия в небо. По 
мере того как снаряд улетал ввысь, за ним подни- 
малась и камера. Вскоре он остановился и стал 
быстро снижаться. Правда, накрыть немецкую 
батарею ему так и не удалось — он упал в непос- 
редственной близости от места выстрела. 
Завершая рассказ об игровой сризике и ее ре- 
алистичности, хочется описать еще один яркий (9 


В танковом сражении все зависит от маневренности и толщины брони. 
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ЭРЕСЦАЕ 


@ пример ее прекрасного воплощения в ОиЕ- 
РГоГЕ. На одном из этапов, происходившем, если 
так можно выразиться, в водных условиях, мой 
солдат, сидевший в надувной резиновой лодке, 
был сражен немецкими пулеметчиками. Но вмес- 
то того чтобы исчезнуть под водой, его труп мед- 
ленно опустился на дно и оставался лежать там 
все время, пока я пытался пройти данный этап. 
Возможно, кто-то сможет заявить, что в этом нет 
абсолютно ничего интересного и что подобная 
демонстрация возможностей сризики ОиопЕ 
никак не влияет на саму игру. Может быть, это и 
так, но сам сракт такого отношения ко всем дета- 
лям игрового процесса говорит об исключитель- 
ном качестве, ведь из всего многообразия подоб- 


© После нашествия танков редко остаются 
целые здания. 


ных проектов мало кто может похвастаться яр- 
ким реализмом. Именно из этих незначительных 
на первый взгляд, но чрезвычайно важных дета- 
лей и складывается хорошая игра. 


Повод для гордости 

Впрочем, материал об ОиНтопЕ был бы неполным 
без рассказа о визуальной составляющей. Со 
всей ответственностью заявляю, что такую заме- 
чательную грасрику, как в ОцолЕ можно увидеть 
далеко не у всех всемирно известных разработчи- 
ков. Да что там говорить. Думаю, вы уже внима- 
тельно рассмотрели скриншоты и смогли сделать 
приблизительные выводы о том, как будет выгля- 
деть этот проект. Сразу отмечу, что выход ОийтопЕ 
намечен на середину этого года, и то, что вы сей- 
час видите на представленных картинках, еще мо- 
жет подвергнуться изменениям. Конечно, они вряд 
ли будут очень ощутимыми, ведь за прошедшее с 
момента первого представления игры время гра- 
срика не претерпела заметных улучшений или 
ухудшений. Однако разработчики все еще про- 
должают работать в данном направлении, и по то- 
му, что мне удалось увидеть в осрисе 1С, можно су- 
дить о том, что с грасрической точки зрения 
ОивтопЕ будет просто великолепна. 


Е ОЕ 


В динамке видно, как развивается срлаг и колышутся ветки деревьев. 


Первое, что бросается в глаза, как только начи- 
наешь знакомиться с игрой — окружающая при- 
рода, выполненная с потрясающей детализаци- 
ей. Ветки деревьев, колышущиеся на ветру, во- 
да, в которой видны проплывающие в небе обла- 
ка: все это и многое другое выполнено настолько 
замечательно, что по ходу действия очень труд- 
но заметить какие-либо недочеты. 

Отдельного восхищения заслуживают много- 
численные спецэсроректы, сопровождающие 
взрывы, выстрелы и многочисленные разруше- 
ния. Анимация персонажей также вызывает иск- 
лючительно положительные эмоции и заставляет 
поверить в то, что перед тобой не просто тупые 
оловянные солдатики, способные только нервно 
перебирать ногами в попытке перебежать от од- 
ного препятствия к другому или воспользоваться 
техникой, а настоящие бойцы, пытающиеся вы- 
жить на поле боя. Техника смотрится не хуже 
своих реальных прототипов, и при приближении 
камеры можно заметить даже самые мелкие 9е- 
тали корпуса. 

Думаю, у многих уже возник закономерный 
вопрос о системных требованиях к игре. Конеч- 
но, к дате релиза все может измениться, но та 9е- 
монстрация, которую можно было наблюдать в 

осрисе 1С, проходила на компьютере с тактовой 
частотой процессора 2 Ггц и видео-картой клас- 
са беРогсе 4. При этом картинка оставалась 
плавной и не притормаживала даже во время 
крупных скоплений юнитов. Но замечательная 
грасрика просто не может существовать без хо- 
рошей музыки. И здесь у ОиЁопЕ все замеча- 
тельно. На данной стадии разработки трудно 
было судить о том, как будет звучать игра после 
окончательного релиза, но даже сейчас звуко- 
вое и музыкальное сопровождение ОиЁопЕ 
достойно сочетается с грасрическим великоле- 
пием. Шум от проезжающей техники, звуки 
выстрелов, крики солдат — все это выполнено 
очень достоверно, а драматическая музыка, зву- 
чащая в самые ответственные моменты, только 
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усиливает эсрорект погружения в происходящие 
на мониторе события. А во время непродолжи- 
тельного затишья можно услышать пение птиц, 
журчание воды и даже звуки старого патесрона, 
играющего в одном из разрушенных домов. 


Финальный аккорд 

В заключение принято давать оценки, высказы- 
вать пожелания или просто делать комплименты. 
Впрочем, все комплименты ОийтопЕ уже прозвуча- 
Ли, а адресовать пожелания ее разработчикам, на- 
верное, не нужно, они и так находятся на верном 
пути. Даже после непродолжительного общения с 
ОиЕтопЕ становится понятно, что проект ждет иск- 
лючительно светлое будущее. Все, о чем я расска- 
зал — лишь небольшая часть того, что ждет ипро- 
ков после выхода игры, но согласитесь, даже это 
впечатляет. Так что просто пожелаем успеха ее 
разработчикам и издателям, которые готовят нам 
еще одну замечательную игру, посвященную со- 
бытиям Второй мировой, и будем надеяться на то, 
что они не остановятся на достигнутом. Кстати, ког- 
дая покидал гостеприимный осрис компании ТС, 
менеджер по связям с общественностью Алексей 
Артеменко показал мне дверь, за которой полным 
ходом идет разработка еще одного потенциально- 
го хита — игры под названием «Вторая Мировая», 
и сказал, что там тоже есть на что посмотреть. Ес- 
тественно, не поверить ему после всего увиденно- 
го в ОитолЕя не мог. Впрочем, это уже совсем 
другая история. #3 Петр Головин 


Взрывная волна от выстрела начисто сно- 
сит всю растительность. 


НТА ОСЬ ИЕ 
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ИГРОВАЯ КУЛЬТУРА 


Магия 


машинимыьы! 


Правдивая история о том, как благодаря Оцаке родилась новая 
срорма анимационного искусства 


ва солдата стоят у входа на воен- 
ную базу и ведут срилососрскую 
беседу, в которой тонкие материи 
периодически перемежаются не- 
цензурной руганью. На первый 
взгляд происходящее весьма напоминает 
компьютерную игру, но разговор бойцов не 
имеет ничего общего с примитивными диалогами, 
характерными оля жанра Ас#оп. Потому что на 
самом деле перед нами — первый эпизод эпопеи 
Тре Вооа Сисв Спготае$ — серии коротких 
орильмов, «снятых» на движке игры Нар. Кстати, 
именно эта эпопея была удостоена приза «Луч- 
щая картина» на последнем срестивале машини- 


ма-орильмов, прошедшем в Нью-Йорке. 

«Мы хотели сделать серию сфильмов, объеди- 
ненных сквозным сюжетом и яркими, запомина- 
ющимися персонажами, — рассказывает Берни 
Бернс (Виипе Виипз), член творческой группы 
Вед уз. Вше. — Что-то вроде мини-телесериала. 
Поначалу мы считали себя этакими первопроход- 
цами нового искусства, но очень быстро узнали, 
что машинима является сейчас одним из наибо- 
лее стремительно развивающихся видов творче- 
ства, и что созданием подобных срильмов зани- 
мается множество людей по всему миру». 

Согласно осрициальному определению маши- 
нима (пласта) — это «орильмы, созданные в 
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виртуальных 3О)-мирах». Идея машинимы роди- 
лась в 1996 году, когда группа энтузиастов под 
названием ТНе Капдег$ сделала срильм «Дневник 
кемпера», декорациями для которого послужили 
уровни Сиаке, а актерами — модели игроков в 
Оиаке. Нельзя сказать, что срильм произвел сру- 
рор, да и художественные достоинства его были 
весьма сомнительны, однако в игровом сообще- 
стве картину заметили и сделали соответствую- 
щие выводы. Вскоре многочисленные группы 
сранатов начали создавать собственные срильмы 
на движке Сиаке, причем многие из них сущест- 
венно превосходили творение ТНе Капдег® с ху- 
дожественной и технической точек зрения. В те- 


Геймеры высказывают- 
ся по поводу наличия 
(или отсутствия) инно- 
ваций в мире РС-игр. 


Канал ь. показывает срильм /п 


е И/айта те, главным героём 


яется одинокий ро- 
ий смысл бытия. 


которого 


В «съемках» срильма Него, проходящих на 
самом обычном Ва ейе/а-сервере, приняли 
участие много геймеров-энтузиастов. 


чение нескольких последующих лет появились 
такие картины, как Ауаёаг & И/епа/оо'5 В/айБа- 
стои$, || Сат'5 АрайтепЁЕ Нипёпа и биаке Ропе 
Ошск, демонстрировавшие значительный качест- 
венный прогресс по сравнению с первыми маши- 
нима-опытами. И хотя по большей части это по- 
прежнему были скучноватые коротенькие роли- 
ки, рассчитанные исключительно на сдфанатов 
Оцаке, именно они дали начало машиниме как 
новому виду драматического искусства. 

Прошло еще несколько лет — и машинима выр- 
валась из тесных рамок Сиаке-сообщества и да- 
же обзавелась своим собственным ежегодным 
срестивалем под названием Тре Маске. Данное 
мероприятие проводилось уже дважоы, в пос- 
ледний раз — в октябре 2003 года в Нью-Йоркс- 
ком Музее Кинематограсрии. Фестиваль собрал 
более 600 участников, а представленные на 
нем срильмы по уровню качества и жанровому 
разнообразию не шли ни в какое сравнение с 
теми примитивными роликами на движке 
Оиаке, которые принято считать преотечами 
машинимы как вида искусства. «Только на про- 


Создатель Тоёа/ АптЙа- 
Ноп и Випдеоп еде рас- 
сказывает о своем прош- 
лом, настоящем и буду- 
щем. 


В фильме ТНе Ва#Ше оЁ Хегхе$ гладиатор 
мстит за убийство своей матери. 


шедшем в этом году срестивале, — рассказывает 
Пол Марино (Рам! Майпо), исполнительный дирек- 
тор Академии Искусств и Наук Машинимы (Аса- 
ету оЁ Маспита АИ$ & 5<епсез), — были предс- 
тавлены комедии, драмы, музыкальные клипы, а 
также первый документальный машинима-срильм 
Ауакага, снятый в виртуальном пространстве 
О/ока!брасе Тгамее!, в котором и журналист, бе- 
рущий интервью, и его собеседник были предс- 
тавлены на экране своими аватарами». 

Одной из главных причин столь высокой попу- 
лярности машинимы является постоянно расту- 
щее качество этих изготавливаемых в домашних 
условиях картин. Говорит Джейк Хьюс (Заке 
Ниодпез), чей срильм Апасгопох: ТВе Моме стал 
первой полнометражной машинима-лентой: «Лю- 
ди делают такие срильмы дома, для собственного 
удовольствия. Но чем выше становится популяр- 


= 


В недрах 1исазАй$ роди- 
лась любопытная идея: соз- 
дать наконец-то ХОРО- 
ШУЮ онлайновую игру по 
«Звездным Войнам». 


В. Во0Ч Сшсв САгонсе, 
е игры На, завое- 


Джейк Хьюс создал срильм Апасйгопох: Те 


Моше, соединив между собой все неинтерак- 
тивные сценки из игры. 


ность данного вида искусства, тем больше энту- 
зиастов выставляет свои работы на суд общест- 
венности. Изготовление машинима-картин можно 
сравнить с лепкой из глины — иногда твое творе- 
ние выходит грубым и некрасивым, но все равно 
процесс его создания — чертовски увлекатель- 
ное занятие. Все, что для него требуется — нали- 
чие компьютера с любимой игрой». Кстати, карти- 
на, сделанная Джейком Хьюсом, представляет 
собой неинтерактивные сценки из игры Апасй- 
гопох (1юп Эюит), соединенные между собой ко- 
роткими игровыми эпизодами, срежиссирован- 
ными и сыгранными самим Джейком, и превра- 
тившиеся таким образом в связный полномет- 
ражный срильм. 

Пол Марино, один из создателей уже упомяну- 
того выше срильма // Сат5 АрайтепЕ Нипёпа, 
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ПЕВШШИИИ: вядяР 


особо отмечает кар- 
тину Аппа, представлен- 
ную группой Роитат- 
Беаа Ем{ецаттепе и по- 
лучившую на последнем 
срестивале Тпе Маске 
приз за лучшую режис- 
серскую работу. По мне- 
нию Пола Марино, эта 
лента — первая ласточка, 
предвещающая появле- 
ние по-настоящему серь- 
езных машинима-картин: 
«Аппа — потрясающий 
пример того, как с по- 
мощью продвинутого иг- 
рового движка можно 
создать произведение 
искусства, вырывающе- 
еся за все технологичес- 
кие и жанровые рамки. Отныне нам не нужно во- 
ображать, что примитивные модели, действую- 
щие на экране, являются полноценными персо- 
нажами, — мы действительно видим совершенно 
реальных героев, живых и выразительных». Не- 
посредственным автором срильма Аппа, расска- 
зывающем о цветке, распускающемся во враж- 
дебной окружающей среде, является член груп- 
пы Роитатвеаа Кэтрин Анна Кан (Ка пейпе Аппа 
Капа), которая по достоинству оценила заложен- 
ный в машиниме потенциал во время своей рабо- 
ты бизнес-директором студии 14 ЗоН\маге. 

«Мы хотим показать людям, что машинима — 
это нечто значительно большее, чем примитив- 
ные демо-сценки, сыгранные сранатами-едино- 
мышленниками и сдобренные доморощенными 
шутками, — объясняет Кэтрин Анна Кан. — И хотя 
на данном этапе машинима действительно лучше 
всего подходит для создания веселых комедий, 
нельзя ограничивать данный вид искусства коми- 
ческими рамками, ибо с помощью машинимы 
можно доносить 90 зрителей самые разнообраз- 
ные истории и сюжеты». Кэтрин Анна Кан наде- 
ется, что в самом ближайшем будущем аудито- 
рия машинимы значительно расширится, и одним 
из подтверждений ее правоты является показ 
созданного группой Гоип{(атВеа4 срильма п Не 
\М/айпа М пе на телеканале МТУ. 

Популярность машинимы в различных слоях 
общества неуклонно растет. «Сейчас наша ос- 
новная аудитория — молодые люои, для которых 
игры и электронные технологии уже давно стали 
неотьемлемыми элементами жизни, — говорит 


№” 


Слово — не воробей 


Фильм Алпа — один из 
призеров срестиваля ТИе 
МасЮе — рассказывает о 
цветке, наперекор всему 

'\ распускающемуся во 
враждебной среде. 


Пол Марино. — Для молодежи машинима — со- 
вершенно нормальный способ творческого само- 
выражения». Кроме того, Пол Марино весьма оп- 
тимистично смотрит на технологические перспек- 
тивы развития машинимы: «Я, конечно, не берусь 
утверждать, что люди смогут создавать на своих 
домашних компьютерах срильмы, сравнимые по 
качеству грасрики с продуктами студии Раг, уже 
в текущем году, — но в 2005-м это скорее всего 
произойдет». 

Член группы Вед \5. Ве Берни Бернс также 
возлагает на машиниму большие надежоы: «В от- 
личие от традиционных киносрильмов производ- 
ство машинима-картин не связано с высокими 
оринансовыми рисками и многочисленными орга- 
низационными проблемами. Я уверен, что у этого 
вида искусства есть огромные перспективы роста 
и развития, и все, что нам сейчас нужно — это 
несколько ярких, инновационных проектов, кото- 
рые откроют новые жанровые горизонты и уста- 
новят новые стандарты качества». #3 Рон Дулин 


До чники информации: 
ми/мим/. глас пита.ога 
М/И! Гоигбатпеааеп*.согт 


ими. глас пита.сот 


мии. геау$Ье.сог 


Эксцентричные высказывания деятелей игрового мира 


МАЙКЛ ЛЬЮИС, СОТРУДНИК СВУРТС $ТУРЮ5 
(РАЗРАБОТЧИКИ СПУ ОЕ НЕКОЕ$З) ПРО $ТАР УМАБ$ САЕАХИЕ$, 


ДЖОН КАРМАК 
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и 


я 


Мнение фанатов 


Комментарии геймеров, встреченных 
нами на улице 


О каких инновациях вы говорите? 
Сегодня у оригинальной и иннова- 
ционной игры просто нет шансов 
появиться на свет — ее не пропус- 
тят финансовые воротилы издательских ком- 
паний, которые вкладывают деньги лишь в 
беспроигрышные блокбастеры и раскручен- 
ные торговые марки, что приводит к посте- 
пенному вырождению и исчезновению целых 
жанров. Самый свежий пример — ТотЬ 
Кааег 5. 


На сегодняшний день существуют 
два основных направления эволю- 
ции игр — А! и грасрика. Они бурно 
развиваются и прогрессируют, 
в то время как все остальные элементы игр 
фрактически застыли на месте. Возьмем На- 
[о — вроде бы все в этом шутере на месте, а 
геймплей, увы, подкачал... 


Игровой дизайн — вот область, 
где все еще остается огром- 
ный простор для всевозмож- 
ных прогрессивных инноваций. 
Разработчикам отчаянно нуж- 
ны свежие и необычные 

идеи — вроде тех, что время от времени вы- 
дает гениальный Уилл Райт. 


Никаких инноваций я лично 
не вижу. Большая часть сов- 
ременных игр - это всего 
лишь различные вариации 
одних и тех же идей и кон- 
цепций, а мне нужно что-то совершенно но- 
вое, что отправило бы меня в нокаут. Сейчас 
ничего подобного на рынке просто нет. 


Вообще говоря, инновации — то- 
вар десрицитный во все времена и 
во всех отраслях экономики. Луч- 
шие игры, выходящие сегодня, например Са// 
оЁриЕу, просто по-новому трактуют старые и 
проверенные временем идеи. Впрочем, если 
игра доставляет мне удовольствие, то я впол- 
не готов простить ей отсутствие каких-либо 
реальных инноваций. 


Акелла 
ЧЕСТЬ СЕМ! 


- ==. = ще НЫЕ — 


© 2003-2004 “Анова“, © 20ЮЗ-2Сы “Нальйаси“, © 2008-2004‘ `Нивкароннс Ест бен”авитигинани 
Все права защищены. 


Нелегальной: когиронежнаые 
ЗАААВАГ АВЕ СЫ сералы продаю ООН СьЯ Зв 


ХВОТ$ 


Соужег-ыгКе дпя детишек 


ХБЬох вторгается на нашу исконную вотчину 


ы будете смеяться, но на свете суще- 

ствуют люди, которые никогда в жиз- 

ни не играли в Соитег-$ШКе. И недав- 

но специально для них С$ был выпу- 
щен на ХБох. Впрочем, нам-то до этого какое 
дело? Мы без всяких проблем можем сыграть в 
него и на своем родном РС! 

Если вы любите компьютерную версию Соитег- 
Эике, то ХБох-вариант вам вряд ли понравится. 
Это вполне добротный порт, но его целевая ауди- 
тория — приставочники, никогда не видевшие РС- 
оригинала, и это чувствуется абсолютно во всем. 

Главное достоинство ХБох-версии — простота 
и доступность. Не надо специально учиться и 


пятилетний план 


Прошлое, настоящее и будущее наших любимых игровых дизайнеров 


тренироваться. Бои против ботов — веселы и не- 
напряжны. Кроме того, значительно уменьши- 
лись, а возможно и вообще исчезли возможнос- 
ти для жульничества (теоретически система ско- 
ростной передачи данных 5еагп должна вскоре 
решить проблему читерства и на РС). 
Разработчики обещают постоянно выкладывать 
для ХБох-версии новые уровни, но такого разно- 
образия карт и модов, созданных самими игрока- 
ми, какое мы имеем на РС, приставочникам в жиз- 
ни не видать. Вообще, на РС Соитег-5ЫКе будет 
жить, развиваться и процветать даже тогда, когда 
на могиле ХБох засохнут все цветы, и этот черный 
ящик навсегда исчезнет из людской памяти. 


Подведем итоги. Наш любимый Соиптёег-5- 
Ке стал настолько модным и популярным, что 
удостоился чести быть выпущенным на прис- 
тавке. Ничего плохого в этом, в принципе, нет. 
Теперь каждый, независимо от платорормен- 
ных предпочтений, сможет получить свою 90- 
лю счастья. Но мы — те, кто играл в С$ с самого 
начала, — по-прежнему будем ходить с высоко 
поднятой головой и сознанием своего превос- 
ходства. А детишки пусть поиграют в выделен- 
ной им песочнице, — все равно компьютерная 
и приставочная версии принципиально не сов- 
местимы межау собой. 

Джонни Лю 


Пять лет назад я закончил работу над адд-оном Тйе Соге 
СопИипдепсу, покинул студию Сауедод Еменаттеп и начал создавать свою новую компа- 
нию — баз РомегеЯ батез. Я помню, как сам ползал по осрису, прокладывая сетевой кабель, 
и как делал первые дизайнерские наброски Рипдеоп $/еде. Это было потрясающее время, и 
нас прямо-таки переполняли тогда энергия и свежие идеи... впрочем, они и сейчас нас пере- 


полняют. 


Сейчас я работаю над дизайном нашей новой ВТ$. В ней будут воп- 
лощены все идеи, накопившиеся у меня со времен выхода ТоЁа/ Апт/РЙайоп. Кроме того, па- 
раллельно мы занимаемся созданием второй части Рипдеоп $!еде, выход которой намечен 


на следующий год. 


Я надеюсь, что индустрия РС-игр наконец-то 
твердо встанет на ноги, и через пять лет никто не сможет сказать, что она загибается. В те- 
чение ближайших 5-10 лет я надеюсь создать игру, в которой будет совершенно невероят- 
ный (по нынешним меркам) А! и в которой компьютерные соперники станут настоящими 
личностями. А еще я жду — не дождусь, когда же компьютер можно будет подключать не- 


посредственно к нервной системе человека. 
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г7 2 2 а маш ы м в «г По вопросам оптовых закупок 
и условий работы 
в сети «1С:Мультимедиа» 
обращайтесь в фирму «1С»: 

123056, Москва, а/я 64, 
ул. Селезневская, 21, 
Тел.: (095) 737-92-57, 
Факс: (095) 281-44-07 

1с@1с.ги, ВИр://дате$.1с.-ги 


Лучший шутер про Вторую мировую. 
24 миссии. 4 кампании. Цель одна — Берлин. 
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ЕВШШИИИ: еядяР 


ПО ДАННЫМ РАЗВЕДКИ 


ващеггоги 


ГисазАм$ разрабатывает онлайновый ко- 


мандный шутер 


арод давно уже ждал и настойчиво 

требовал от руководства 1исазАи$ 

НОРМАЛЬНОЙ многопользовательс- 

кой игры во вселенной «Звездных 
Войн». Онлайновая РРб $!аг \М/аг$ ба!ахе$ по- 
пыталась было заполнить эту пустующую ни- 
щу, но, увы, в ней оказалось слишком мало 
звезд и еще меньше войн. Есть еще мод 
для Ва#ейе“ 1942, в котором Имперс- 
кие штурмовики сражаются с Повс- 
танцами, — Са/асёс СопдиезЕ, — но 
его игровые возможности крайне 
ограничены, и это всего лишь 
мод... 

Но сейчас 1исазАИ$ собира- 
ется нанести всем конкурен- 
там ответный удар, выпус- 
тив 5{аг И/агз: ВаейопЕ 
(рабочее название) — 
полноценный коммер- 
ческий продукт, дово- 
дящий ао ума идеи, 
заложенные в 
Саасйс Сопдиез. 
Разработчиком игры яв- 
ляется студия Рапаегс (создатель Ваегопе 
и Ри// Зресгит М/аттор, и в ней 32 участника 


смогут сразиться на 15 уни- 
кальных картах, воспроиз- 
водящих самые извест- 

ные локации из сфиль- 

мов 5{аг И/аг5 — планеты 
Хот, Эндор, Явин, Дженосис и Набу. В распо- 
ряжении игроков окажутся более 10 наземных 
и воздушных транспортных средств, включая 
АТ-$Т, истребители Х-М/тд и скоростные мото- 

циклы-спидеры — т.е. все, что нам было обе- 

щано, но так и не предоставлено в ${аг И/аг$ 

Са!ажез. 

Кроме того, в игре бу- 
дет 20 различных клас- 
сов бойцов и четыре 

воюющих стороны: 

две из классической 
трилогии (Империя 
и Повстанцы) и две 
из новых срильмов 
’ (Клоны и Боевые Дро- 
| иды). Выход 5{аг И/аг5 
ВаШеР’огЕ намечен на 
осень 2004-го. 
Не пропустите следующий 
номер ССИ/ — в нем мы 
планируем напечатать об иг- 
ре большой эксклюзивный 
материал. 
Даррен Глэдстоун 


| 
Ы 


Проверка объективности рейтингов 


Сравнение рейтингов, выставленные играм ведущими журналами и сайтами 


Сате 


Сай о 
Ошу 


НЫ 


Наю 


ее Нави- | Игро- |Сапт 
гатор | мания | $ро 


Я ее 
ЕУЙ 


СатеРапКа$ 
сот 
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5. 10. 15 пет 
назад в (6% 


Поднимаем архивы и пускаем слезу... 


сревраль 1999 


февраль 1994 


февраль 1989 


ДОБРО р [=] ИНТЕРНЕП 
ый #/ 


а 
`. м. 
г. >. 
— 


7 д 


Молемы нем ОММ БК 


< 4.4 


ЕВШШИИИ: еядяР 


Горячая двацатка (6) 


20 лучших способов убить свое свободное время 
т 5Е 


* 


‘а"Сгай: Ш: ТВе Егохеп ТИгопе *Жжжх Г Аде о? М/опаегс: 
Муепа) . ЗВадо\ми Мад/С (атепто) 


Сай оЁ Рибу (лам) 
Мах Раупе 


Топу НамК'$ Рго $Какег 4 (км Хх к ва 14 —Тетре о! Еетепа! ЕМИ (лаг) жжжжх 


Ваейе 1942: Зесге{ 
\М/еароп$ оЁ М/ИМЛИ (Ел сапе) 


Аде о! Мупооду: ы. 
ТВе ТКап$ (моози) ; . 17 — Мстозо_ ЕПОВЕ 
= Зита юг 2004 (мох) 
Маааеп МЕЕ Роса! 2004 (лот) ЖЖЖЖЖ 
18 —ТПе тез: Мак” 
Зфаг М/аг$ ба[ахе$ (ша) ЖЖижк 1 |. Масс (лете) 


Тгоп 2.0 (05леу) жжжжх 


С&С СепегаЕ: Хего Ноиг ит) о 


ЖУРНАЛ ДЛЯ АКТИВНЫХ 
Е ДОРОГИЕ ПОЛЬЗОВАТЕЛЕЙ МОБИЛЬНЫХ 
РЕ Не № ЦИФРОВЫХ УСТРОЙСТВ 


КАРМАННЫЕ КОМПЬЮТЕРА 


® Отборные новости ® Более 200 программ для Ра!т, Рэп, 
® Оригинальные тесты Роске{ РС, ноутбуков, цифровых камер 
® Полезные советы по выбору и сотовых телефонов на одном диске 


® Рекомендации по использованию т г 
Журнал "МС" — 


* Каталоги устройств самый технический 
® А также: полезные программы, из популярных 


обзоры, ноутбуков, цифровых и самый популярный 
фотокамер и многое другое. из технических. 


СТИЛЬНЫЕ НОУ Буи 

МОБАЛЬНЫМ МИТЕРНЕ НА 15 Коми ТОЛЩЕ- 

КИК ПРОДЛЕВАЕТ ЖИЗНЬ ИНФОРМАТИВНЕЕ! 

==: ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ СТРАНИЦЫ - 


© ТИ 
| БОЛЬШЕ ИНФОРМАЦИИ! 


млм. тпсопИте.ги ([батеапи) 
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награды [В 


естно говоря, самое главное игровое событие 

прошедшего 2003 года так и не состоялось — 

компания \а№е 5оЁ\аге НЕ выпустила На 2, 

как обещала, 30 сентября, лишив игровой мир 

суперхита, которого с огромным нетерпением 

ждали и которым заранее восхищались абсо- 
лютно все независимо от вкусов и жанровых пристрастий. Бо- 
лее того, даже наши коллеги из приставочных игровых журна- 
лов, пусть и с неохотой, но признавали, что На! 2 должен 
‘был стать главной сенсацией года. Но он не вышел. И непонят- 
но когда выйдет. 

К счастью, задержка На! 2 не стала аля РС-геймеров 
катастросрой, тк. 2003-й был несказанно богат на хорошие иг- 
ры. Если в предыдущие годы мы не раз наблюдали откровен- 
ный десрицит кандидатов на звание Лучшей Игры, то в 2003- 
м ситуация была обратной: отличных игр вышло так много, что 
на всех просто не хватило призов. И сейчас бессмысленно 
рассуждать о том, сколько титулов собрал бы На!“ 2, вый- 
ди он вовремя, — на «нет», как говорится, и суда нет. А те игры, 
что стали победителями в различных номинациях, все без 
исключения достойны своих высоких наград. И, кстати говоря, 
еще не сракт, что На! 2 удалось бы одолеть в конкурент- 
ной борьбе игру, получившую в этом году звание Лучшей... 

Завершая это вступление, мы хотели бы от души поблаго- 
дарить всех — и победителей, и претендентов за подаренные 
нам долгие они и бессонные ночи, полные настоящего гейме- 
рского счастья. А теперь переходим к процедуре раздачи 
наград. 


Редакция СС\/ 
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ИУЗЧШЯЯ УГРЯ ГОДИ 


ОТ 


В ИЗДАТЕЛЬ: БУСАЗАРТ$ РАЗРАБОТЧИК: ВЮ\МУАВЕ 


ПРЕТЕНДЕНТЬ (Сай оЁ Оиу, Рипсе оЁ Рег: ТИе бапа$ оЁ 


Тите, Ма4деп МЕРЕ 2004, Тгоп 2.0 

ПРИЗНАЕМСЯ ЧЕСТНО: БЫЛО ВРЕМЯ КОГДА МЫ ИСПЫТЫЬВАЛИ ПО ПО- 
ВОДУ КОТОВ ОПРЕДЕЛЕННЫЕ СОМНЕНИЯ. После скучной демки, показан- 
ной на Е $, а главное — после ошеломляющего известия о том, что игра снача- 
ла выйдет на Хрбох и лишь потом на РС, мы уже не были так уверены в неоспо- 
римых достоинствах грядущей ВРС от канадских докторов из Вю\//аге. Смогут 
ли создатели Ваби!$ ба и Меиегиитег Мор сделать хорошую ролевую иг- 
ру вмире $аг М/агз? - рассуждали мы. Не будет ли их детище больше напоми- 
нать приставочный экшен, чем полноценную компьютерную КРС? Не повто- 
рится ли печальная история, когда многообещающая игра, изначально делав- 
шаяся оля РС, переходит в процессе разработки на приставки и превращает- 
ся в чисто консольный продукт, теряя какой-либо интерес оля РС-геймеров? 

И сейчас, вручая гениальной ВРС Ков о те О Рери золотую ме- 
даль Лучшей Игры Года, мы хотели бы извиниться перед дизайнерами 
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Вю\/аге за свои сомнения и колебания. Простите нас, господа, обещаем, 
что отныне наша вера в вас будет незыблема! 

Кудесники из Вю\\аге воплотили в Кий оЁ пе О Кери Г все луч- | 
шее, чему они научились за время работы в игровой индустрии. В ре- 
зультате у их детища лучшая в мире грасрика, лучший в мире геймплей 
илучший в мире сюжет; ипра одновременно и безумно увлека- 
тельна и невероятно глубока; и харакорна и элементарна в ос- 
воении. Без преувеличения можно сказать, что ТАКОГО мы 
еще не видели. Правила и игровая механика КОТОК ничуть 
не менее сложны, чем в предыдущих Р&О-КВРС от Вю\\аге, 
но благодаря безупречному дизайну и удобному интер- 
срейсу Китов ое О Кери К, несомненно, придется 
по вкусу даже тем, кто никогда раньше не интересовал- 
ся ролевыми играми. Достаточно только сказать, что 
КОТОВ стала первой КРС, на которую аружно подсели аб- 
солютно все сотрудники ССИ/ — а не только сранаты вроде 
Джесрора Грина и Роберта Косрорея. 

Не меньшего восхищения заслуживает и то, насколько масте- 
рски разработчики Вю\\аге использовали выданную им лицен 
зию на вселенную ${аг И/агз — вселенную, переживающую 
сейчас, мягко говоря, не лучшие времена. Руководство [исаз- 
АК5 в неоплатном долгу перед дизайнерами и сценаристами 
В/о\\/аге, которые умудрились вернуть миру «Звездных Войн» 
его былую глубину, неподдельный драматизм и срирменный 
юмор — черты, которые некогда сделали его столь популяр- 
ным, а в последнее время (особенно после выхода новых 
Эпизодов) казались уже безвозвратно утраченными. Нес- 
мотря на то, что действие Кой о те О Вери с проис- 
ходит за тысячи лет до событий классической трилогии, сю- 
жет игры достоин того, чтобы его вписали золотыми буквами 
в историю вселенной ${аг И/агз, ибо он интересен, сложен, 


НАГРАДЫ [В 


Сгапа ТВей Аицо Ш (Вог) 
ОрегаНоп Н!азпро!т: ((одетауег) 


глубок, полон ярких и выразительных персонажей и увлекательнейших квес- 
тов. А во второй половине игры вас ждет один из самых драматичных и нео- 
жиданных сюжетных поворотов за всю историю существования компьютер- 
ных игр. 

РС-геймеры, вынужденные в течение нескольких месяцев после ХБох- 
релиза ждать выхода Кор о! те ОЧ Вери с на своей родной плат- 
срорме, были вознаграждены стократ, ибо они получили не банальный 
порт с приставки, а вполне самостоятельную игру с множеством сришек, 
отсутствовавших в Хбох-версии. Помимо новой (пусть и небольшой) ло- 
кации компьютерный вариант игры может похвастаться собственным ин- 
терсрейсом управления, идеально заточенным под мышь и клавиатуру, а 
также грасрикой высокого разрешения, значительно превосходящей по 
качеству то, что наблюдали на экранах своих телевизоров владельцы 
«черных ящиков». Программисты Вю\\/аге в очередной раз преподали 
всему миру урок, показав КАК нужно портировать игры с одной плат- 
@рормы на аругую. 


Тре Зил (А) 

Упгеа! Тоципатеп: (Е 
На!-Н Ре (Чета) 

Зеч! Кор (шсазАгб) 
ОаБо (87а) 

Сабие! КторЕ 2 (Чета) 
Х-СОМ (Марго) 

Боот (19 50ймаге) 

Нпк$ 286 Рго (Ае$) 
СмхаНоп (Маорго$е) 
М/тпа Согпгпапаег (019) 
ВайгоаЯ Тусооп (Маоргозе) 
ЭитСКУ (Махб) 

Етрие (пег$е) 

Еай \\/еауег Вазера! (РА) 
Увгла М (019) 
Катрагийе 653) 


Безусловно, в течение 2003 года помимо Кий о те О Кери С вышло 
еще множество превосходных РС-игр. В число претендентов на звание Луч- 
шей Игры Года попали Са! оОшу, Рипсе оЁРегяа: Тре бапа$ оЁ те, Тгоп 2.0 
и даже (по настоятельному требованию Уилла О’Нила) Мадаеп МЕ 2004. В 
любой другой год каждая из перечисленных игр с полным правом могла бы 
получить титул Лучшей, но только не в этот раз. Божественное сияние, исхо- 
одящее от 5{аг И/агз; Китов ое О Рери С, оказалось столь ослепитель- 
ным, что у конкурентов просто не было шансов. КОТОК — это ролевая игра 
для тех, кто никогда до этого не играл в ВРС; это возможность полюбить мир 
${аг И/агх для тех, кто всю жизнь его ненавидел; это суперхит, еще раз подт- 
верждающий простую истину о том, что студия Вю\\аге является самой та- 
лантливой, амбициозной и успешной компанией в современной игровой ин- 
дустрии. 

Достоинства Ато ое О Рери Г абсолютно неоспоримы — даже на 
ороне множества сильных конкурентов, вышедших в этом году. Детище Вю- 
\/аге становится Лучшей Игрой 2003 Года по версии ССУУ. 


№02(21), ФЕВРАЛЬ 2004 СОМРОТЕВ САМ!МС М/ОВЕО ВЕ 31 


ИЗЧШИЯ СТРИТЕГУЯ ГОД 


ЗНЯООШ 
ПЯ@С 


: ИЗДАТЕЛЬ: ФАТНЕРМС РАЗРАБОТЧИК: ТНУМРН $ТУБЮ$ 


_ ПРЕТЕНДЕНТЫ наисаатусосн $ болизоей 


ПОХОЖЕ, ВРЕМЯ ПОВЕРНУЛОСЬ ВСПЯТЬ, И МЫ ВНОВЬ ВОЗВРАЩАЕМСЯ 
В ЗОЛОТОЙ ВЕК ПОХОДОВЫХ СТРАТЕГИЙ. Судите сами — три из пяти пре- 
тендентов на звание Лучшей Стратегии Года являются пошаговыми, а два 
оставшихся — хоть и риал-таймовыми, но настолько вдумчивыми и нетороп- 
ливыми, что больше напоминают своих походовых собратьев. Так что же 
все-таки произошло в стратегическом жанре за прошедший год? 

На самом деле никаких сенсаций, которые могли бы помочь выявить од- 
нозначного лидера, не произошло, и именно поэтому борьба за звание Луч- 
шей Стратегии Года оказалась на редкость ожесточенной. Каждая из пре- 
тенденток была во всех отношениях достойной игрой — сложной, глубокой, 
интересной и красивой. Лучшей 4Х-стратегией, безусловно, была баасйс 
СмИгайоп$ — по меньшей мере до появления Ротийопо /|. Обе эти игры были 
изданы небольшими компаниями и обе отличались необычайной стратеги- 
ческой глубиной. Однако при подведении сринальных итогов выяснилось, 
что у Вот!пгоп® /! имеется один очень серьезный недостаток — сложность в 
освоении, а ба/асйс СмИгаНоп$ при всех своих достоинствах является всего 
лишь сборником старых, проверенных временем идей и шаблонов и практи- 
чески ничем не отличается (по крайней мере в лучшую сторону) от прослав- 
ленных космических стратегий прошлых лет. 

Узнаваемость и похожесть на старые хиты сослужила плохую службу и 
Кайгоаа! Тусооп 3. Да, дизайнеры РорТор ЗоЙ\маге проделали огромную твор- 
ческую работу и вдохнули в классическую железнодорожную серию новую 
жизнь, но все равно, играя в КАТЗ, ты не можешь отделаться от ощущения, 
что уже много раз делал это в прошлом. 
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Итак, у нас осталось всего два претендента, и пришло время объяснить, поче- 
му мы присудили награду очередной части Абе о! И/опдег®, а не оригинальной 
и во всех отношениях инновационной игре Е бе о! Мавол. Противостояние этих 
двух стратегий стало темой жаркой дискуссии в стенах редакции, ибо после 
подсчета итогов тайного голосования выяснилось, что обе игры получили прак- 
тически одинаковое количество очков. Мы любим А бе о! /Мавоп — за границы 
межау государствами, за классный мультиплеер, за превосходную одиночную 
кампанию, за возможность захватывать вражеские города и исследовать тыся- 
чи всевозможных апгрейоов.. Более того, мы признаем, что бе оЁ МаНопз ни в 
коем случае не является клоном какой-нибусь другой успешной игры (в отли- 
чие, к примеру, от [ока оРЕуегЗиез®. Однако геймплей Ре оЕ Майопз, как это 
ни прискорбно, все равно очень сильно напоминает геймплей сотен других ВТФ, 
хотя, конечно, он безукоризненно отшлисрован и сбалансирован. А вот Аде оЁ 
И/опаегз: Зрасоми Масс — вещь действительно уникальная. Создается впечат- 
ление, что дизайнеры Тйигпрй и ю$ умуарились уместить в одном срлаконе 
сразу две, а то и три серьезных масштабных игры. 5пабом/ Масс стала самой 
легкой в освоении во всей серии Аве о! И/опаег$ — и одновременно она же 
оказалась в ней самой глубокой и сложной. «Трехслойный» игровой мир и об- 
ширные карты придали геймплею 5Вадои/ Мас по-настоящему эпический 
масштаб — и при этом в игре по-прежнему уделяется огромное внимание раз- 
витию героев и отдельных юнитов, а великолепные тактические сражения за- 
частую позволяют выйти победителем из, казалось бы, проигрышных ситуа- 
ций. Вообще тактические битвы в 5вадои/ Масс, особенно осабы городов, — 
это настоящее чудо: многовариантные, сложные (спасибо превосходному А), 
одновременно неторопливые и динамичные, красочные... И последний аргу- 
мент: из всех стратегий, вышедших в 2003 году, только Аде оЁ И/опаегэ;: зрабои/ 
Масс заставляла нас просиживать ночи напролет с мыслью: «Сейчас, вот толь- 
ко еще один ход сделаю, и все», а ведь это — самый главный критерий, отлича- 
ющий гениальную игру от просто хорошей. - 
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ИчЧШии з 


В ИЗДАТЕЛЬ: ЧЕЗОРТ РАЗРАБОТЧИК: УЕЗОЕРТ 


СТА: УКе СКу, Веуоп4 боо4 & ЕП, 
Тие $ипрсопс: НИ & Рип, рщег Сей 


ПРЕТЕНДЕНТЫ 


ЕСТЬ В РЕ/МСЕ ОЕ РЕЮ“!А: ТНЕ $АМО$ ОЕ ИМЕ ЧТО-ТО МИСТИЧЕСКОЕ. По- 
добно восточному гобелену, затейливо сотканному из пестрых нитей, эта игра 
сочетает в себе и динамичный экшен и увлекательные головоломки. А сплета- 
ет эти, казалось бы, разнородные элементы воедино увлекательная история 
Принца, которую тот рассказывает нам с бесподобным арабско-европейским 
акцентом. Благодаря этим монологам вы очень быстро начинаете полностью 
отожодествлять себя с бесстрашным юношей и принимать близко к сердцу 
все его проблемы — от Принцессы Фары ао легионов песчаных демонов... 

С самого первого момента игры, когда Принц оказывается в центре жаркой 
битвы среди руин дворца, а вокруг свистят стрелы и сверкают клинки, вы на- 
чинаете ощущать в душе необычайный подъем. И это чувство заставляет 
вас, не колеблясь, отправиться в смертельно опасное путешествие, полага- 
ясь лишь на собственные мозги да головокружительные акробатические 
трюки, по части которых Принц — настоящий виртуоз. 

Трудно сказать, где он научился всем этим цирковым приемам, но сракт ос- 
тается срактом: то, как наш арабский друг носится по стенам, прыгает и ку- 
выркается, достойно восхищения. Кроме того, бапа$ о! те является 
первой в мире игрой, где была успешно реализована идея 
контроля над ходом времени. Теоретически постоянные 
возвращения в прошлое должны были бы утом- 
лять, но в Рийсе оЁРегуа — благодаря гра- 
мотному дизайну уровней — у нас всегда 
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есть возможность попытаться преодолеть возникающие препятствия каким- 
нибусь новым интересным способом. Главная прелесть игры как раз и заклю- 

чается в том, что вы не повторяете одни и те же действия, а все время отыски- 
ваете новые комбинации, позволяющие продвигаться вперед. 

Без преувеличения — 2003-й год стал весьма удачным аля жанра АсНоп. 
Количество реальных претендентов на высшую награду оказалось столь ве- 
лико, что мы были даже вынуждены разделить единую прежде категорию 
на две: собственно экшены и шутеры. Интересный сракт: все лучшие экшены 
в этом году выходили также и на приставках. Так что невзирая на всю нашу 
нелюбовь к консольным играм, нужно признать: 2003-й был столь удачен от- 
части благодаря массовой приставочной аудитории. 

Все кандидаты на звание //учшего Экшена были весьма выдающимися игра- 
ми. Скапа Трей Аи; Мсе Су — поистине среноменальный коммерческий и ди- 
зайнерский успех, громадный шаг вперед по сравнению с оригинальной СТАЗ 
(получившей, межоду прочим, титул Лучшей Игры 2002 Года по версии ССМ/). 
Веуопа Соса & Ем] - замечательная вещь, в высшей степени стильная и ориги- 
нальная. Тре $/трзопз: НЁ & Вип — великолепная пародия на СТАЗ, написанная 
сценаристами мультсериала про Симпсонов, озвученная талантливыми актера- 
ми и сообренная неподражаемыми шутками и приколами. Зо ег Се! — лучший 
стелс-экшен всех времен и народов с потрясающими световыми эсроректами и 
уникальным геймплеем. Но все же ни одна из этих игр не произвела на нас та- 
кого сильного впечатления как Рийсе оЕРегяа: Тпе $апсб оЁ те. 

Восхитительная грасрика, изумительный дизайн уровней, увлекательный 
сюжет и невероятная анимация персонажей — все эти элементы однозначно 
делают бапаб о! те лучшим экшеном прошедшего года.. 


ЛУЧШЕЕ ОРУЖИЕ | 
=. Пр 


Рипсе оЁ Регза: 

ТВе Запас оЁ Тите 

Этот кинжал заменяет Прин- 

цу кнопку обратной пере- | | 
мотки времени. Нет ничего 
приятнее, чем перепрыгнуть 
через врага, прирезать его 
сзади и оставить застывшим 

во времени; или же чуть- 

чуть отмотать время назад и вместо одного трюка проделать 
другой, более эсрерективный. 
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В ИЗДАТЕЛЬ: МСВО$ОЕТ РАЗРАБОТЧИК: МСРОЗОЕТ 
‚ПРЕТЕНДЕНТЫ Аст кеневест мови 


62004: А СЕМТОРУ ОЕ ЕИСНТ — ПЕРВЫЙ В МИРЕ АВИАСИМУЛЯТОР, В КОТОРОМ ВСЕ СДЕЛАНО 
ПРАВИЛЬНО И КОТОРЫЙ СОВЕРШЕННО ДОСТОВЕРНО ВОССОЗДАЕТ ОЩУЩЕНИЯ, ПОЛУЧАЕ- 
МЫЕ ОТ НАСТОЯЩЕГО ПОЛЕТА. Реалистичная поверхность земли, тысячи аэропортов, погода, соот- 
ветствующая различным метеорологическим ситуациям, грамотно организованный контроль воздуш- 
ного трасрика, идеальная летная модель — все элементы игры выполнены на потрясающе высоком 
уровне качества. Введение в релизную версию Р/айЕ $ти/аюг 2004 знаменитых исторических самоле- 
тов вроде Зри оЁ $, 1оиб и ОС-3 тоже всячески приветствуется, но при этом главным достоинством иг- 
ры и залогом ее долгой жизни на наших винчестерах является открытость программы для пользова- 
тельских адод-онов. Уже сейчас в Сети можно найти тысячи высококачественных дополнений — как 
коммерческих, так и бесплатных, добавляющих во Е/ойЕ $/пиаЮюг 2004 и пассажирские лайнеры (нап- 
ример, ОС-4 и Атриз АЗ80), и боевые истребители (от ХР-38 до Е-16), и срантастические машины вроде 
МИеппигл РаСоп Хана Соло... Кроме того, адд-оны детально моделируют большую часть поверхности 
земного шара и дают возможность использовать контролируемые А! системы управления трасриком 
абсолютно всех авиакомпаний — от /е{ Вше до Ай Ме\м Геа!апа. Обладатели мощных компьютеров смогут насладиться видом десятков самолетов, взлетаю- 
щих и садящихся в аэропортах, воспроизведенных с сротореалистичным качеством. Р/айЕ $тиаюг 2004: А Сепигу оЕЕЛОвЕ однозначно является лучшим 
авиасимулятором прошедшего года, в котором каждый виртуальный пилот найдет себе занятие по вкусу. 


в 3 [® ИУЧШИЯ ММОЕРС ГОДИ 


коту" г баб Гиор 


ИЗДАТЕЛЬ: РАЗМЕ\У ОМЫМЕ РАЗРАБОТЧИК: РАЗМЕУ УВ $ТУБЮ$ 


ПРЕТЕНДЕНТЫ гизканеух 


ОЖИДАЕМАЯ ВСЕМИ РЕВОЛЮЦИЯ В ЖАНРЕ ОНЛАЙНОВЫХ РОЛЕВЫХ ИГР В ОЧЕРЕДНОЙ РАЗ НЕ СОСТОЯЛАСЬ. Увы. Все разработчики ММОБРС из ко- 
жи вон лезут, чтобы придумать что-нибусь новое и оригинальное, но пока еще никому не удалось предложить нам что-то радикально отличное от классичес- 
ких канонов Ийта Оп/тпе и Емегбиез — и при этом хоть сколько-нибусь интересное. Две самые претенциозные и многообещающие попытки вырваться за 
привычные рамки — Тре $1715 Опте и $аг И/агз Савже5 — не оправдали возлагаемые на них ожидания. Станут ли эти игры со временем лучше? Мы очень на 
это надеемся... 

Тем не менее, в ушедшем году все-таки вышло несколько весьма интересных проектов. Рпа/ Ратазу Х! — невероятно красивая игра, которой удалось прив- 
лечь довольно обширную аудиторию (правда, в нее входят и многочисленные приставочники, до сих пор вообще не имевшие никаких дел с жанром ММОБРОС). 
Онлайновый шутер Р/апеЕ5/е от 5опу Опйпе — самый оригинальный за последнее время сетевой проект, доставивший массу удовольствия любителям масштаб- 
ных битв. Единственная проблема заключается в том, что такие игры как, к примеру, Ваейе/“ 1942 дают возможность испытать примерно те же ощущения, что и 
Р/апеЕГсеЕ, но в отличие от Рапеё5/е они не требуют с вас ежемесячной абонентской платы... Хотя для тех, кто по каким-либо причинам не заинтересуется игрой, 
получившей у нас в этом году титул Лучшей ММОРРС, именно Р/апеЕсе скорее всего станет главным онлайновым проектом 2003-го. 

А первый приз по версии ССИ/ получила детская игра Тоотюомил Опйпе, изданная компанией Г\зпеу. Правда, чтобы по достоинству оценить ее, вы должны 
быть или родителем, или ребенком не старше 10 лет. В определенном смысле эту диснеевскую ММОБРС можно назвать «воплощенным совершенством», ибо 
в Тоопоит Оптте мы имеем идеальный баланс между сольной игрой и групповыми забавами, а также совершенно уникальный, полный жизни (и абсолютно 
безопасный!) игровой мир. Интерорейс, структура квестов, разнообразие доступных видов деятельности — по всем этим параметрам Тоопюил Оптте является 
эталоном, который разработчики всех остальных ММОВРС должны прилежно изучать и использовать в качестве образца для подражания. Предупреждение: 
дети очень быстро подсаживаются на Тоопоиип Отте, полностью теряя интерес к реальной жизни и превращаясь в настоящих игровых зомби. Родители, 
впрочем, тоже... 
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И: нагРяды 


ИЗЧШУЦ ШУТЕР Годй 


В ИЗДАТЕЛЬ: АСТМ$ЗЮМ РАЗРАБОТЧИК: ИМАИМТУ УМАРО 


Тгоп 2.0, Еге@апсег 


В ПРЕТЕНДЕНТЫ лен 


ШУТЕР САМ ОРРОТУ ОДЕРЖАЛ ПОБЕДУ В СВОЕЙ НОМИНАЦИИ БЕЗ 
ЕДИНОГО ВЫСТРЕЛА — по поводу его безоговорочного лидерства не воз- 
никло ни споров, ни разногласий. Был, правда, еще одинокий голос в пользу 
Тгоп 20 — но пишь как жест признания оригинальности и художественной 
ценности этой игры. А утверждать, что какой-либо шутер был ЛУЧШЕ, чем 
Сай оЕРиу, не рискнул никто. 

Вся кампания Са// оЕРИЁу — от первых американских миссий до Берлина — 
это захватывающее, полное адреналина приключение, в котором один арама- 
тический эпизод моментально сменяется другим, даря игроку ни с чем не срав- 
нимые впечатления и ощущения. Главным образом столь мощный эсрорект 
достигается благодаря грамотному дизайну уровней и сильному А! но этими 
двумя достоинствами могут похвастаться все нынешние претенденты на зва- 
ние Лучшего Шутера. Уникальными же особенностями Са/ оЕОШЕу, выделяю- 
щими игру на сфоне конкурентов, являются: огромное количество действую- 
щих лиц, кинематограсричность происходящего, стремительный темп гейм- 
плея, а главное — непередаваемое ощущение участия в событиях поистине 
эпического масштаба, от которых зависит дальнейшая судьба человечества. 
На сфоне батальных сцен Са/ оГРиЁу даже лучшие эпизоды Меаа!/ оЁНопог: 
АШеа Аззаи кажутся примитивными и ненатуральными... 

Можно, конечно, придраться к непродолжительности Са/ ош, чрезмер- 
ной линейности и отсутствию единого связного сюжета, но все эти недостат- 
ки блекнут по сравнению с главным достоинством игры — потрясающе прав- 
доподобной и масштабной картиной боевых действий, разворачивающейся 
на экранах наших мониторов. Не всегда эта картина абсолютно реалистич- 
на— особенно многочисленные сцены погонь, но зато эти погони являются 
одними из самых увлекательных эпизодов игры! А еще в Са// ору отлич- 
ная озвучка, о которой один из наших сотрудников выразился так: «Создает- 
ся полное впечатление, что разработчики стреляли из настоящих автоматов 
по говяжьим тушам» 

Кульминацией игры — по накалу и драматизму — является советская кампа- 
ния, все уровни которой настолько хороши, что выбрать из них лучший реши- 
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тельно не представляется возможным. Мы долго спорили о том, какой же 
эпизод получился у дизайнеров самым сильным, но в итоге пришли к выводу, 
что вся кампания за Россию - это шедевр. Нам никогда не забыть переправу 
через Волгу под ураганным огнем немцев, отчаянный поиск оружия на Крас- 
ной площади и срашистов, быющих прикладами наших товарищей. Ни одну 
из этих сцен нельзя назвать лучшей, потому что они все гениальны... 

Теперь несколько слов о других претендентах. Мах Раупе 2 и Като 
Ух 3 — очень хорошие игры, но обе они содержат лишь незначительные 
улучшения по сравнению со своими предшественниками. Еиееапсег предла- 
гает прекрасную игровую вселенную, суровые космические бои и нелиней- 
ный сюжет, но, увы, ни по уровню адреналина, ни по зрелищности он не мо- 
жет конкурировать с батальными сценами Са// оЁРиёу. (Возможно, кому-то 
покажется странным, что мы записали Еге@апсег в категорию шутеров, но на 
наш взгляд вводить из-за одной-единственной игры номинацию «Космосиму- 
лятор Года» было бы некорректно, а по геймплею Егееапсег намного ближе к 
шутерам, чем к аморорной категории экшенов.) 

Были ли у Са// оЁРиЁу шансы стать Лучшей Игрой Года? Да, были — но 
только не в этот раз при наличии такого соперника как К/орЁ5 ое ОЧ 
ВериГС. Но все равно дизайнеры !пйЯпйу \/ага — молодцы, и мы позаравля- 
ем их с заслуженной победой в номинации «Лучший Шутер». 


2) ПУЧШИЙ ЗВУК 


” Са! о Риу 


Любой, кто смотрел 
фильм «Спасти рядо- 
вого Райана», подт- 
вердит: аудиоряд иг- 
рал в этой картине 
важнейшую роль. То 
же самое можно ска- 
зать и про игру Са// оЁ 
Фиу, в которой озвуч- 
ка — свист пуль, разрывы снарядов, громыхание приближаю- 
щихся вражеских танков и т.9. — имеет ничуть не меньшее 
значение, чем грасрика. 
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ИЧЧШУЦ ЕОРГЕЦМ ГОДИ 


ИЗДАТЕЛЬ: МАТЫХ САМЕ$ РАЗРАБОТЧИК: $ТВАТЕСЮ ТУГЛЕ$ СРОУР 


ПРЕТЕНДЕНТ "5" о чево 


ПОСЛЕ ТОГО КАК ВОРГЕЙМЫ ПОТЕРЯЛИ СВОЮ БЫЛУЮ ПОПУЛЯРНОСТЬ 
В ШИРОКИХ ГЕЙМЕРСКИХ МАССАХ И ПРЕВРАТИЛИСЬ В УЗКОСПЕЦИАЛИ- 
ЗИРОВАННЫЙ ЖАНР, рассчитанный лишь на хардкорную аудиторию, их 
создание стало в основном уделом мелких независимых разработчиков, по 
рукам и ногам связанных нищенскими бюджетами и архаичными стереотипа- 
ми геймплея. И хотя нас не может не радовать, что в последние годы некото- 
рые их этих стереотипов стали постепенно исчезать, игра, признанная Луч- 
шим Воргеймом 2003 Года, получила свой титул именно за строгое следова- 


ВОПРОС: А ДЕЙСТВИ- 
ТЕЛЬНО ЛИ ЦИРЫМК: НА- 
СКЕЕ ЕЦТЕ ПРИНАДЛЕ- 
ЖИТК ЖАНРУ АБУЕМ- 
ТОРЕ? Возможно, кстати, 
что и нет. Создатель игры, 
студия пгомегзюп ЗоЙ\маге, 
называет свое творение 
«симулятором хакера». А 
некоторые игровые журна- 
лы причислили ЦБК; На- 
скег Ее к стратегиями... 
Неважно. Мы полюбили эту 
игру и дали ей титул Лучшей Адвенчуры Госва за то, что, по нашему мнению, 
она идеально выполняет главную задачу любого квеста — погружает игрока 
в увлекательный сюжет, оля продвижения по которому нужно решать инте- 
ресные и логичные головоломки. В ЦБК; Наскег Ейе мы играем роль агента, 
работающего на подпольную хакерскую сеть, который выполняет все более 
и более сложные задания, связанные со взломом компьютерных систем с 
целью кражи, изменения или уничтожения секретных данных. Как ни стран- 


ИУЧШУЦ иодо-он годи 


ЗЕСВЕТ ШЕЯРОП$ 


ИЗДАТЕЛЬ: ЕБЕСТВОМС АРТ$ РАЗРАБОТЧИК: РКТАЕ 1-У$ЮМ$ 
ПРЕТЕНДЕНТЫ петис птоьл мое Сопиеы & Сопсияе бепогый: 


НЕ ТВе Ргохеп Тигопе, Соплтапа & Сопамег бепега6: 
его Ноиг, Мефеуа! Той! М/аг: Уйапа шуазюп 

ДЛЯ ЛЮБИТЕЛЕЙ МНОГОПОЛЬЗОВАТЕЛЬСКИХ ШУТЕРОВ 2003-Й ГОД 

ПРОШЕЛ ПОД ЗНАКОМ ВАТТЬЕРЕГО 1942. Достаточно напомнить, что 

Еестопс Ак5 умудрилась в течение 12 месяцев выпустить целых два адд-она 

к игре, а все конкуренты дружно пишут в пресс-релизах, что их творения бу- 

дут «как Ваейе[, только лучше»... Впрочем, после выхода 5есгеЁ И/еаропз 


НАГРАДЫ №8 


ние классическим канонам 
жанра, сложившимся еще во 
времена его расцвета. 

В Когзип РоскеЁесть абсо- 
лютно все, что нужно настоя- 
щему воргеймеру для счастья. 
Дизайнеры Энаеос 5и4ез 
Сгоир сумели воплотить на 
компьютере классическую иг- 
ровую механику (последова- 
тельные ходы, вероятностные 
результаты атак, гексагональ- 
ная карта) среноменально ло- 
гичным и удобным образом. В результате игра по полной программе исполь- 
зует все преимущества РС как игровой платсрормы и при этом лишена боль- 
шинства недостатков, свойственных традиционным компьютерным воргей- 
мам. Игровой дизайн, интерорейс, грасрика — все эти элементы выполнены на 
высочайшем уровне качества, а сильный и агрессивный А! успешно развен- 
чивает миср о том, что компьютер не может быть достойным соперником жи- 
вому игроку. 

Нормиау ю те Кесй — тоже очень хорошая игра. Более того, это игра ин- 
новационная, демонстрирующая новое и весьма перспективное направление 
эволюции компьютерных воргеймов. Но неоспоримая заслуга дизайнеров 
$56 заключается в том, что они напомнили всем, что и традиционная — по- 
шаговая и гексагональная — игра может быть красивой, легкой в освоении и 
очень интересной. И за это авторы Когзип Роске! получают нашу награду. 


ИУЧШЯЯ ЯДЕЕН ЧУРЯ 


ГОДИ 


В ИЗДАТЕЛЬ: $ТВАТЕСУ РАВ$Т РАЗРАБОТЧИК ИМТВОМЕВ$ЮМ ЗОРТ\У/АРЕ 


ПРЕТЕНДЕНТЫ ое 


но, главным достоинством игры в наших глазах является нарочито примитив- 
НЫЙ дизайн: большинство операций осуществляется с компьютерной КОНСО- 
ли — как будто бы мы действительно занимаемся хакерством. Очень интерес- 
ная, стильная и оригинальная игра. Наш выбор. 


ОЕИ/опА Угаг!! стало со- 
вершенно ясно, сколь 
жалки и безнадежны все 
потуги конкурентов прев- 
зойти ЕА. Этот аад-он в 
буквальном смысле слова 
дал игре новую жизнь, 
добавив в нее новые бое- 
вые машины, новые такти- 
ческие приемы, а глав- 
ное — невиданную ранее 
стратегическую глубину. 
Причем главной сришкой, радикально улучшившей и без того замечательный 
геймплей Ва#ейе/ 1942, стали не секретные танки и ракеты, а мобильные 
точки респавна — транспортные самолеты С-47... А еще мы очень рабы тому, 
что дизайнеры Г/юка! Ши$опз, выпустив этот великолепный адо-он, не стали 
почивать на лаврах, а в поте лица трудятся сейчас над шутером ВаШейеа!: 
Мепат, который, как нам сейчас представляется, имеет все шансы получить 
почетную награду ССИ/ в следующем году. 
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ИУЧШИЯ СПОРТЦЕНИЯ УГРИ 


ПА. 2004 


: ИЗДАТЕЛЬ: ЕА $РОРТ$ РАЗРАБОТЧИК: ЕБЕСТВОМЮ АРТ$ 


_ ПРЕТЕНДЕНТЫ 255 скотрюльнр Мало 


2004, СпатрюпзМр Мападег 


УИЛЬЯМ О’НИЛ ДОЛГО ПЫТАЛСЯ УБЕДИТЬ ОСТАЛЬНЫХ СОТРУДНИКОВ 
ССИ/В ТОМ, ЧТО МАРРЕМ 2004 — вообще самая лучшая игра 2003 года, но 
единственное, чего ему удалось добиться - это признания ее лучшим спор- 

тивным симулятором. Предыдущие части Маддеп МЕЕ производили двоякое 


впечатление — чувствова- 
лось, что в игре заложен ог- 
ромный, но пока не раскры- 
тый потенциал (например, 
пробежки с мячом были ре- 
ализованы прекрасно, а па- 
сы — отвратительно). Но 
все изменилось с выходом 
Маадепт 2004. Дизайнеры 
ЕА $рой$ наконец-то испра- 
вили все недочеты и созда- 
ли игру, совершенную во 
всех отношениях. А кроме 
того, они ввели в нее срунк- 
цию Р/аугпакег Сопёго/, позволяющую контролировать игроков, не владею- 
щих в данный момент мячом. Теперь, ведя мяч, вы имеете возможность нап- 
равить в нужное место принимающего игрока, а во время долгих пробежек 
— ближайшего защитника... Наши аплодисменты и награда дизайнерам ЕА за 
постоянное совершенствование продукта, у которого и так нет конкурентов 
на современном рынке. 


ОАБЕВОВОИИВ 


ИЭЧШИЯЯ ГОЙОЕСНОМЕИ ГОД 


: ИЗДАТЕЛЬ: РОРСАР САМЕ$ РАЗРАБОТЧИК: РОРСАР САМЕЗ 


_ ПРЕТЕНДЕНТЫ 


ЭТОТ МАЛЕНЬКИЙ ЧЕРВЯК СТАЛ ДЛЯ РЕДАКЦИИ ССИ/ НАСТОЯЩИМ 
ПРОКЛЯТИЕМ — на игру подсели абсолютно все сотрудники, дружно бро- 
сившие работать и начавшие лихорадочно пополнять свой словарный запас. 
Коварная четырехглазая козявка, давшая игре название, побуждала нас изу- 
чать все новые и новые слова, о существовании которых мы раньше даже не 
подозревали. Хотите верьте, хотите нет, но однажды узнав, что в английском 
языке существует слово «под», вы бесповоротно вступите на путь дальней- 
шего самосовершенствования, сойти с которого при всем желании уже не 
сможете. 

У игры обманчиво простенький дизайн — что-то среднее между 5скабЫе и 
ВееиеЕа, и благодаря этому ей удалось поставить на колени не только нас, 
но и всех наших друзей и родственников. В последнее время в редакции 
особенно популярны рассказы о журналистских женах, которые в этого ни- 
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когда не играли в компьютерные игры, а 
теперь ложатся спать не раньше четы- 
рех часов утра. А Джеорср Грин как-то 
раз не пришел на просмотр демо-версии 
новой игры, которую разработчики по- 
казывали в комнате, примыкающей к его 
кабинету, из которого доносились звуки 
Воокиготт... 

Давайте же вместе поаплодируем ком- 
пании РорСар — лучшему в мире разработчику головоломок, разрушителю 
семей и главному саботажнику работы осрисов. Все игрушки, созданные злы- 
ми гениями РорСар, безжалостно пожирают наше драгоценное время, не ос- 
тавляя сил ни на трудовую деятельность, ни на сон, ни на личную жизнь. 
Вееиаеа, КоскеЕ Мата, Гита — настоящие эталоны аддиктивности, превос- 
ходящие по силе возникающей зависимости даже онлайновые ролевые игры. 
Будучи самыми настоящими «виртуальными наркотиками», они поначалу выг- 
лядят невинно, и вы не успеваете опомниться, как уже безнадежно подсажи- 
ваетесь на эти «детские забавы»... 

Гениальность дизайнеров РорСар заключается в том, что они берут прос- 
тые, всем известные элементы и комбинируют их так, что получаются игры, 
по интересности и притягательности ничуть не уступающие гигантским ком- 
мерческим проектам, чьи бюджеты превышают затраты на создание Воок- 
иготт и Веем/ееа в 50 и более раз. Браво, господа. 


СтеаНуе Ресодег ООТ$-100, Мсгозой: МЛгее5$ 
ОрНса! РезКюр ЕШе, ие! 1875 СЫрзеЕ 
СКАЗАТЬ, ЧТО КОМПАНИИ АМО ПРИШЛОСЬ НЕЛЕГКО В ЕЕ ИЗВЕЧНОЙ 
БОРЬБЕ С 1МТЕЕ. за господство на рынке процессоров — значит не сказать ни- 
чего: в течение последних нескольких лет продукция {е! обгоняла процессо- 
ры от АМР и по производительности и по возможностям. В своем стремлении 
завоевать рынок АМР испробовала все средства — вплоть 90 злополучной 
попытки «развенчать миср о мегагерцах», ибо именно высокие частоты всегда 
были главным козырем |и{е!. Теперь, однако, стало ясно, что все, что требова- 
лось от инженеров АМР — это не мудрствуя лукаво создать процессор, рабо- 
тающий быстрее самого мощного камня от пе. И таким процессором стал 64- 
битный СРО, получивший название А#/оп 64 ЕХ-51. 

Ап ЕХ-51 несет на себе интегрированный контроллер памяти и поддер- 
живает ООКАО0, что существенно повышает эсрорективность использования 
оперативной памяти и увеличивает полосу ее пропускания. В играх А /опт ЕХ- 
57 превосходит по производительности срлагманскую модель | -— Репйит 
4-3.2СН2 Ежете Е оп. Поэтому неудивительно, что именно новый процес- 
сор от АМР сейчас устанавливается в тестовых компьютерах большинства иг- 
ровых сайтов и журналов. 

И хотя на данный момент появление 64-битных игр (равно как и соответ- 
ствующей операционной системы Гопапогт от Мсегозой) представляется де- 
лом далекого будущего, сам сракт существования А#/оп ЕХ-51 и его высочай- 
щая производительность в 32-битных приложениях, несомненно, приближают 
всеобщий переход на 64-битную разрядность. Молодец, АМП! 


СПЕЦИАЛЬНЫИПРИЗ 


ПУЧШАЯТЕНДЕНЦИЯ 


ЛУЧШИЙ ДИЗАЙН КОРПУСЯ 


10 лет мы мучались со 
здоровенными, тяжелы- 
ми и неуклюжими сис- 
темными блоками, но 
теперь, похоже, нашим 
страданиям приходит 
конец — новый, значи- 
тельно более компакт- 
ный и удобный стандарт 
компьютерного корпу- 
са, изобретенный 
5пиШе, стремительно 
набирает популярность по всему миру. И хотя с технологи- 
ческой точки зрения новый срорм-срактор пока еще далек от 
совершенства — небольшой объем корпуса ограничивает вы- 
бор деталей для апгрейда, — легкость и удобство таких сис- 
темных блоков делает их идеальным выбором для любите- 
лей ГАМ-посиделок. Кроме того, они классно выглядят! 


ИЭПТОПЫ С ЗЯМЕНЯЕМЫ- 
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Мы ждали этого много лет. Каждый из нас 
мечтал иметь мощный игровой лэптоп, 
но никому не хотелось отдавать $3.000 за 

машину, которая уже через год безнадежно уста ` ь. 
реет. В конце концов АТ/ и Миа разработали для перенос- 

ных компьютеров грасрические чипы с заменяемыми модулями, 
но крупные компании — производители лэптопов — медлили с 
выпуском моделей, поддающихся апгрейду, опасаясь сложнос- 
тей и проблем. В итоге «первой ласточкой» стала корпорация 


'А[епи’аге, а вслед за ней лэптопы с заменяемыми видеокартами 
выпустили и ее ближайшие конкуренты — Уоодоо и Ое/.. Ура! 
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отетои годя 


БАНАН 


ВП ЕЛПРИАЕ 0 


': ИЗДАТЕЛЬ: ВУСА$АРТ$ РАЗРАБОТЧИК: $ОМУ ОМЫМЕ 
ПРЕТЕНДЕНТЫ сокеллсх 


ВООБЩЕ-ТО, МЫ — ЖУРНАЛИСТЫ ССИ/ — НЕ ЯВЛЯЕМСЯ СТОРОННИКА- 
МИ ДЕТОУБИЙСТВА. Напротив, мы искренне считаем себя добрыми и чело- 
вечными. Но именно из-за своей любви к человечеству мы призываем без- 
жалостно уничтожать электронные детища некоторых разработчиков в ран- 
нем младенчестве, а желательно — еще во их рождения. Нужно уносить этих 
несчастных, обиженных Богом бедолаг в пустыню, складывать их там в кучу 
и оставлять на съедение шакалам. 

Какую же игру следует положить на самый верх этой «скорбной кучи», 
чтобы ее стопроцентно съели первой? Вопрос интересный, ибо достойных 
кандидатов — хоть отбавляй. В прошедшем году, например, вышла игра, в 
первый раз за всю историю ССИ/ получившая ноль звеза в качестве рей- 
тинга. Речь идет, конечно же, о Мртаге — игрушке настолько плохой, что ей 
даже удалось ненадолго развеселить нас. Всегда ведь приятно поиздеваться 
над убогими... 


Менпаге, 
Соттасе ..А.С.К., Цопнез 
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СопНасЕ ЛА.СК:? Тоже страшная гадость, спору нет, и только наша нежная 
любовь к серии МОГ спасает этот отвратительный адд-он от почетного мес- 
та в куче отборных игровых отходов. [/опреа/Е — еще одна безусловно выда- 
ющаяся вещь, сравнимая (по удовольствию, доставляемому игровым про- 
цессом) разве что с полуметровой клизмой, утыканной шипами. Ну и, разуме- 
ется, бездарный экшен Ейег #е Машх, безжалостно убивший все, что мы 
любили в творениях братьев Вачовски... 

Однако в конечном итоге победителем в почетной номинации «Отстой 
Года» стала онлайновая ВРС 5ёаг И/агз Саажез;: Ап Етрие Олаеа. Неве- 
роятно медлительная, скучная и неуклюжая игра представляет собой без- 
дарную смесь глупейших дизайнерских теорий и концепций, которую 
Зопу Опте пытается выдать за развлечение. В 5Ёаг И/агз бааже5 напрочь 
отсутствует все, за что мы любили когда-то «Звездные Войны» — интрига, 
сюжет, драматизм... Вместо этого геймерам предлагается заняться изго- 
товлением обуви и лисрчиков для других игроков и быть при этом на 
седьмом небе от счастья. Свято следуя главному принципу ЕуегбиезЕ — 
Принципу Максимальной Скуки, 5У/С заставляет игроков, которым нужно 
поправить здоровье, подолгу сидеть на одном месте и наблюдать, как 
другие игроки жмут на своих клавиатурах «танцевальные клавиши», наив- 
но полагая при этом, что они танцуют. А ведь на самом деле эти бедолаги 
просто платят 15 баксов в месяц за право нажать кнопку Е12. А политика, 
проводимая в $И/С в отношении Джедаев, которая побила все мыслимые 
рекорды подлости и низости? Сделав процесс превращения в Джедая 
невероятно долгим и трудоемким, дизайнеры 5опу ОпИпе в качестве наг- 
рады лишили немногих счастливчиков, одолевших этот путь, права воск- 
реснуть в случае гибели — достойная плата за месяцы упорного труда, ни- 
чего не скажешь... 

Без сомнения, именно 5{аг И/агз бах: Ап Етрие ОмаЕ< стала главным 
разочарованием прошедшего года - игра, имевшая все шансы стать суперхи- 
том, оказалась безобразно скучной и бесцельной. Отстой Года. 


СПЕЦИВЛЬНЫЕПРИЗЫ 


ВОТЕ-РИАУЙб БЯПЕ 
(ВРб ГОДЯ) 


Кин о {пе О Верци с 

2003-й был не особо богат на хорошие ролевые игры — если не 
считать, конечно, шедевральной Кл/айЕ$ о! {Не О/а ЮериГс. 
Подробности см. в номинации «Лучшая Игра Года». 


ЛУЧШАЯ ИГРЯ 
00 ЛИЦЕНЗИИ 


Тгоп 2.0 

За истекший год вышло много хороших игр по лицензиям, но 
главной сенсацией, безусловно, стал Тгоп 2.0. Игра получилась 
очень красивой, технологичной и атмоссрерной и сохранила все 
лучшее, что было в оригинальном срильме вплоть до световых 
мотоциклов и янтарных волн боли... 


ХУДШАЯ ИГРЯ 
00 ЛИЦЕНЗИИ 


Еткег {Пе Мах 

Игра, последовательно и скрупулезно вобравшая в себя все 
плохое, что было в двух последних сериях «Матрицы». Бездуш- 
ная коммерческая поделка. Халтура. 


ЛУЧШИЙ СЮЖЕТ 


Киа ое О Верци с 

Необходимо срочно забрать у Джорджа Лукаса сценарий 
третьего Эпизода «Звездных Войн» и отдать его на переделку в 
В'о\/аге! Как показала игра К’л/ойЕ5 о! {пе О!а ЮериЬ/с, канадс- 
кие доктора — не только превосходные дизайнеры, но и гени- 
альные сценаристы. Такого запутанного и драматичного сюже- 
та, таких живых диалогов не было еще ни в одной компьютер- 
ной игре! 


НАГРАДЫ 


7] ИГРЫ, ДОСТОИНЫЕ ВНИМАНИЯ 


Сгапа ТИей Ацю: Мсе СКу 

Без преувеличения можно сказать, что музыка стала одним из 
главных «сракторов погружения» игрока в мир Усе Су. Луч- 
шие хиты 80-х годов, несколько тематических радиостанций, 
возможность слушать свои любимые мелодии — разве это не 
прекрасно? 


ЛУЧШАЯ ТЕНДЕНЦИЯ 


Наплыв хороших игр по лицензиям 

Еще несколько лет назад 99% игр, сделанных по популярным 
лицензиям, как правило, оказывались полнейшим провалом. 
Удивительно, но сракт - в последнее время ситуация начала ме- 
няться в лучшую сторону. В прошедшем году вышла целая пле- 
яда превосходных лицензионных игр - $аг М/аг$: Киа ое 
ОА РериЫГ, Тгоп 2.0, 1.ог4 оЁ4Пе ЕВтдз: ТНе Вешт оЁ {пе Кта, 
Тре $!тр5опз: НЁ & Рип, ТВе НиК. Будем же надеяться на то, что 
эта положительная тенденция сохранится и в будущем и что 
некоторые разработчики (например $Нту) сделают правильные 
выводы из своих предыдущих ошибок. 


СПЕЦИЯЛЬНЫЙ ПРИЗ 
ЗЯ НУДОНЕСТВЕННЫЙ 
СТИЛЬ 


хи 

Поверьте, для нас это решение 2 

было очень нелегким. Голо- < 
Сы 

вокружительные уровни 

Рипсе о! Рег!а, сияю- „ г 


щий неон Тгоп 2.0, 


г 
невероятно жи- 
вой мир Веуоп4 
Соо4 & Е — 
все эти игры 


были реальны- 
ми претендента- 
ми на приз за 
лучший художественный стиль. 

Но в итоге победителем стал 
французский шутер Х///, досто- 
верно воспроизводящий внешний 
вид и атмосферу оригинального ко- 
микса. Каждый кадр этой игры — 
настоящее произведение иску- 
сства. 


/\ 


РЯЗОЧЯРОВЯНИЕ 
гоДЯ 


Наю 

Когда-то мы верили, что Наю суждено совершить революцию в 
игровом мире. Мы так ждали этот шутер, так страдали, узнав, 
что сначала он выйдет на ХБох... Когда же игра все-таки вышла 
на РС, выяснилось, что она совсем не оправдывает возлагае- 
мые на нее ожидания. Банальный порт, да к тому же неважного 
качества. Разочарование Года. 
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Символ свободы 
В-Рагадоп СКу. 


Статический раз: ТВе Видд учит зло- 
ряд — страшная сила. “ деев уму-разуму. 
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Первый нор- 
мальный симу- 
лятор мафии? 
Почему бы и 
нет! 


Еще один потен- 
циальный «убийца 
Ва!Нейе/4 1942» с 
превосходной гра- 
срикой. 


В ИЗДАТЕЛЬ: МСзоЯ РАЗРАБОТЧИК: СгурНе $и4ю$ ЖАНР: ММОВРб ДАТА ВЫХОДА: Март 2004 


«Эта игра дает 
возможность 
ощутить настоя- 
щую атмоссреру 
войны»... 


«Эй, что у тебя на жестком диске? Это игра?! НЕТ, это...» 


се мы на протяжении своей жизни не 

раз и не два задавали себе вопрос: 

«Что бы я делал, если б обладал 

сверхчеловеческими способностями?» 
Несомненно, страстный сранат комиксов и веду- 
щий дизайнер Сгурёс $+ию5 Джек Эммерт 
(Часк Еплтей)) тоже не является исключением из 
данного правила. Недавно мы вновь заманили его 
и других разработчиков готовящейся к выходу 
онлайновой ВРС Су оЁНегоез в свой осрис, зас- 
тавили проинсталлировать игру на наши машины, 
создали героев и несколько часов безжалостно 
их гоняли, попутно узнав массу секретов и ранее 
неизвестных подробностей об этой интересней- 
шей ММОБРС. Так что замрите и благоговейно 
внимайте — сейчас вы услышите о невероятных 
приключениях супергероев с экзотическими име- 
нами ТВе Вида и Неайсазе. 


Героическое происхождение 
Как известно, супергерои не появляются на пус- 
том месте — у каждого из них, в том числе иу 
восьми персонажей, которых вы можете создать 
на любом из серверов СЁу оЁНегоез, непременно 
должна быть своя предыстория. Прежде всего 
нужно определиться, каким именно образом ваш 


аватар получил свои сверхъестественные способ- 
ности — благодаря научному эксперименту, мута- 
ции, техническому открытию или же собственным 
невероятным талантам. Затем вам предстоит выб- 
рать оля него конкретные суперспособности, или 
Ро\уегз, набор которых определит просрессию ге- 
роя. На выбор предлагаются: осторожный Зсгар- 
рег, здоровенный и мускулистый ТапК, умеющий 
подчинять врагов своей воле Мега! Маз{ег, неп- 
ревзойденный в атаке В/аз{ег и сугубо оборони- 
тельный Оеепаег. И хотя перечисленные выше 
названия классов являются предварительными, 
рабочими вариантами, они дают неплохое преос- 
тавление о специализации персонажей, а глав- 
ное — позволяют разбить все 400 с лишним 
Ро\уег$ на несколько базовых категорий, соответ- 
ствующих конкретным просрессиям. 

Для нас самым сложным делом стал подбор 
внешнего вида героев — ведь вместе они долж- 
ны были составить гармоничный дуэт. В конеч- 
ном итоге Тпе Вида напялил технологически 
продвинутый нанокостюм со свойством бий! 
А[аск, а психотическая девица Неаасазе 
превратилась в типичную сранатку панк-рока 
и рейва. Завершив процедуру настройки кос- 
тюма, вы получаете особую «лицензию ге- 


В Рагадоп СЙу очень трудно найти свободное место для парковки, и из-за стоянок каждый 
раз разгораются смертельные битвы. 


роя», служащую одновременно экраном его ха- 
рактеристик, в которой также указываются имя, 
предыстория и боевой клич персонажа. (Клич 


Неаасазе звучит так: «пп 0000 агипк!») 

Теперь — пара слов о городе Рагадоп СКу, про- 
тотипом которого, несомненно, послужил Нью- 
Йорк. Игровой мир весьма обширен и разбит на 
16 зон патрулирования (площадь самой малень- 
кой из них составляет одну квадратную милю). 
Когда-то Рагадоп СКу процветал, и покой его жи- 
телей был надежно защищен отрядом элитных 
супергероев. Увы, той «старой гвардии» больше 
нет — большинство героев погибло при отраже- 
нии нашествия инопланетной расы ЕКИ. Сейчас 
силы зла свободно хозяйничают на улицах, и ва- 
ша задача — навести наконец в Рагадоп Су по- 
рядок. 

К счастью, миссий, связанных с массовым забо- 
ем крыс, характерных оля большинства совре- 
менных ММОБРС, в СЁу о Негое$ нет. Даже 
свежеиспеченный герой в состоянии в оди- 


ночку разобраться со среднестатистической бан- 
9ой грабителей. Вы можете заниматься искорене- 
нием уличной преступности (генерируется случай- 
ным образом), можете получать задания от раз- 
личных департаментов мэрии или 
же выполнять бесконечные по- 
бочные квесты. Со временем у 
вас даже появятся собствен- 
|" № ные Джимми Ольсен и Ко- 
- миссионер Гордон — наб- 
рав достаточно высо- 


й 
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ИТ РЕЛЕ, 


кий уровень, вы получите возможность выб- 
рать себе из сотен доступных МРС подопечного 
по вкусу. 

Но, разумеется, главный акцент в игре сделан 
отнюоь не на общение с МРС, а на взаимодей- 
ствие с другими живыми игроками. Дело в том, 
что в Сёу о Негов$ ветеран 20 уровня вполне 
может объединиться в команду с новичком 5 
уровня, и оля обоих такое сотрудничество будет 
весьма выгодным. Потому что когда партнеры на- 
ходятся достаточно близко друг к другу, умения 
и способности младшего члена группы повыша- 
ются до уровня его «босса». 

Ну ате, кому одного напарника покажется ма- 
ло, получат возможность сорормировать настоя- 
щую супергруппу, включающую от 15 90 30 чле- 
нов (максимальное количество участников пока 
еще окончательно не определено). Таким обра- 
зом, можно будет создать огромное общее «хра- 
нилище» всевозможных апгрейдов и скиллов и 
получить возможность устраивать по-настояще- 
му эпические битвы. Впрочем, ни слова о том, 
можно ли будет заиметь собственный На! оЁ 
УавНсе или Еойгез$ оЁ боЖисе, из разработчиков 
вытянуть не удалось. 


Дай суперзлодеям шанс 

Итак, имеется огромный город, по которому разгу- 
ливает народ в ярких, облегающих костюмах. По- 
нятно, что всех этих товарищей нужно чем-то за- 
нять — те. дать им противников, которых будет ве- 
село и интересно убивать. К сожалению, режима 
РУР в Сйу оЁНегое$ не предусмотрено — по край- 
ней мере пока, — потому, что Джек Эммерт решил 
сделать основной акцент на борьбе героев со 
злом. (Впрочем, особо расстраиваться не стоит, 
ибо в будущем разработчики планируют выпус- 
тить адд-он под условным названием СЁу о! \/- 
[айп$, в котором можно будет убивать других игро- 
ков, принимать угрожающие позы и вообще вся- 
чески развлекаться.) В любом случае, на первых 
порах веселья хватит и в самом Рагадоп СЁу, ибо 
на его улицах нас ждут самые разнообразные бан- 
диты и монстры (см. врезку) — всего 144 модели и 
три градации по уровню опасности: Мпюп, 
Цещепаге и Воз5. В общем, злодеев хватит на всех. 

Кроме того, в игре будет множество причудли- 
во переплетающихся сюжетных линий. Уже из- 
вестно, что, следуя некоторым из них, 
нам предстоит спуститься глубоко в ка- 
такомбы под городом, а также посетить 
Луну и сразиться там с инопланетянами. 
А еще разработчики обещают выпус- 
тить полноценную книжку комиксов, 
повествующую о некоторых сюжетных 
эпизодах СЙу о Негоез, монстрах и геог- 
расрии Рагадоп СЁу. 

Хочу предупредить всех, кто надеется 
на то, что грасрически СЁу оЁНегоез бу- 
дет выполнена в том же эпатажном сти- 
ле 60-х гт., что и стратегия Ргеедот 
Еогсе: творение Сгурйс Зи4юз$ базиру- 
ется на совершенно других комиксах, а 
именно на грасрических новеллах 80-х и 
90-х годов. Будучи сам в прошлом вла- 
дельцем магазина комиксов, Джек Эм- 
мерт выбрал в качестве основных эсте- 
тических ориентиров для своей игры 
серии Тееп ТКап$ и Х-Меп. Напоследок 
одна любопытная деталь: большин- 


Спите спокойно, жители Рагадоп СНу, Неаасазе 
охраняет ваш мирный сон. 


ЕИИ Соитп — старые добрые нацисты. Куда 
без этих гадов? 


ство локаций и объектов в СЁу оЁНегое$ названы 
в честь известных художников и сценаристов ко- 
миксов. 

Игра находится в разработке уже несколько 
лет, и сейчас она стремительно движется к рели- 
зу, намеченному на март. Еще полгода назад, уви- 
дев раннюю бета-версию, мы поняли, что СЙу оЁ 
Негое5 непременно станет хитом, и даже внесли 
игру в короткий список «ММОЕРС, которые стоит 
ждать» (см. материал «Перегрузка в онлайне», 
ССМ/ #09(6) 2003). И сейчас мы с огромным не- 
терпением ожидаем момента, когда сможем, на- 
конец, раскроить черепа десятку-другому злоде- 
ев и начать устанавливать мир и справедливость 
на улицах Рагадоп СЁу своими пудовыми кулака- 
ми. Аминь. Е Даррен Глэдстоун 


ТРАХ-БАХ!! 
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Парад негодяев 


На улицах Рагадоп (у вас ждут десятки запутанных сюжетов и 
сотни разнообразных противников. Представляем некоторых 
наиболее интересных злодеев: 


Вапней РапЁеоп: древние забытые боги, периодически наве- 
щающие город. 


(ие оЁ ноги: тайное злодейское общество, члены которого 
живут под районом Огапреда. 


(оскмогк: безмозглые роботы-автоматоны. 


(АЕУ: корпорация зла (быть может, именно она стоит за всеми 
бедами города?). 


Тне Гатйу: типичный мафиозный клан. 


НИИ сот: недобитые нацисты Второй мировой, несостоявшие- 
(я суперсолдаты ит.д. 


неакзном: банда панков-киборгов, которые в детстве слишком 
часто смотрели фильм Тпе Воад \Матог. 


Нешопс: адские байкеры. 


№ тез: гений стим-панка (паровые самолеты, футуристические 
паровозы и т.д.) прямиком из Х\ века, Весьма опасная личность. 


АКИ: инопланетяне, перебившие большую часть старой гвардии 
супергероев. 


кий: бандиты, владеющие сверхспособностями. 

Ку Вашего: летающие бандиты. 

тойз: бандиты-наркоманы, которые, обширявшись, зеленеют. 
Те 1500: таинственная азиатская банда. 


Уай2Иок: банда зомби-убийц и некромантов, практикующих ма- 
гию Вуду. 


у 
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бапоапо 


Неотразимое обаяние мафии 


вы, редакцию ССИ/ при всем желании 
нельзя принять даже за самый захуда- 
лый масриозный клан. С такими «гро- 
милами», как Сутулый Джесрер и За- 
морыш Уилл, нас в полчаса вышвырнули бы из 
любого порядочного городка. Поэтому мы вы- 
нуждаены реализовывать свои низменные баноди- 
тские инстинкты исключительно виртуально — в 
частности, с помощью «гангстерских» игр, ярким 
представителем которых является Сбапо/апа. 

В истории игровой индустрии попытки создать 
«симулятор масрии» предпринимались уже не 
раз — достаточно вспомнить, например, изданную 
Е@о$ стратегическую серию Сапа${ег, обе части 
которой уже давным-давно покрылись пылью, 
лежа на полке для всевозможного отстоя. Что ка- 
сается бапо/апа, то это детище студии Мефа 
Мобзегз будет представлять собой причудливую 
смесь стратегии, КРС и брутального экшена, поза- 
имствованного прямиком из первых частей Сгапа! 
Трей Аию и Майа. Кроме того, игра делается на 
вполне приличном трехмерном движке и, по сло- 
вам авторов, отличается на редкость увлекатель- 
ным сюжетом, о котором — ниже. 


В поисках удачи. 

Итак, вы — Марио, один из четырех братьев-им- 
мигрантов, только что прибывших в Америку из 
Европы. Новым местом вашего жительства стано- 
вится вымышленный город, больше всего напо- 
минающий Чикаго 20-х годов, в котором вы и на- 


Причудливая смесь стра- 
тегии, ВРС и брутального 
экшена, позаимствован- 
ного из их частей 
Сгап4 'Ашо и Майа. 


чинаете свое восхождение к вершинам крими- 
нального Олимпа. Каждый игровой уровень сос- 
тоит из определенного количества городских 
кварталов, населенных реальными жителями, ко- 
личество которых составляет примерно 800 на 
одну карту. Люди ходят туда-сюда, ездят на ра- 
боту, делают покупки и прямо-таки жаждут, что- 
бы вы изъяли у них излишки наличности. По ули- 
цам ездят машины, мальчишки-газетчики выкри- 
кивают новости, — город живет собственной су- 
матошной жизнью, а генератор случайных собы- 
тий обеспечивает вас бесперебойным притоком 
все новых и новых миссий и делает кампанию не- 
линейной. 

Бороться за место в преступной иерархии го- 
рода можно будет самыми разными способами. В 
игре имеется 10 небольших экшен-уровней (сва|- 
|епде пларз), на каждом из которых вам предсто- 
ит выполнить несколько несложных заданий ти- 
па: взорвать конкретный ресторан, угнать конк- 
ретную машину, укокошить конкретную старуш- 


ку ито. При этом в игре 
нет ни малейшего намека 
на какую-либо истори- 
ческую достоверность: 
бандиты разъезжают по 
улицам на «Хаммерах» и 
«Доджах Виперах» и по- 
ливают прохожих огнем 
из автоматов Томпсона — 
не очень-то похоже на 
орильм «Крестный отец», 
но кому, черт побери, 
нужна эта дурацкая 9ос- 
товерность?! РВ-менео- 
жер Мефа Моб${е!з 
Алекс Джозеср (Аех 
озер объяснил нам, что 
в игру были включены лишь те автомобили, кото- 
рые способны выдерживать бешеные погони, 
жестокие столкновения и интенсивные перест- 
релки. И действительно — кто захочет ездить 
пусть на элегантной, но хлипкой машине, которая 
скопытится после пары очередей из «Узи» по ка- 
поту? И здесь мы подходим к самому классному 
(по крайней мере в наших глазах) элементу 
Сапоапа — стрельбе с колес. Данный процесс 
осуществляется следующим образом: вы управ- 
ляете машиной с помощью клавиатуры, а мышью 
целитесь и стреляете. В принципе, отстреливать 
можно не только конкурентов и неплательщиков, 
но и любых прохожих на улице, но имейте в ви- 
ду -— убийство невинных людей влечет за собой 
последующие разборки с копами, от которых 
придется либо скрываться, либо откупаться. 
Другой важный элемент игры — сражения 
между бандами — представляет собой что-то 
среднее между походовой и риал-таймовой 
стратегией. С одной стороны, в бапа/апа нет 
паузы, а с чругой, имеется возможность отда- 
вать своим людям весьма детализированные 
приказы, вплоть до занятия конкретных пози- 
ций, передвижения бегом или ползком, смены 
оружия, снайперской стрельбы и т.9. — плюс 
постоянная координация синхронности дейст- 
вий всех подчиненных. Выполняя мини-миссии 
и достигая высоких результатов в различных 
сорерах деятельности (например, установив ре- 
кора по количеству убитых боевиков конку- 
рентов), вы будете постепенно получать 9ос- 
туп к новым образцам оружия, машинам и по- 
тенциальным наемникам. Кроме того, по мере 
накопления очков престижа и роста числа 
уничтоженных противников (а также числа 
краж, взрывов... ну, вы понимаете), ваш персо- 
наж будет повышать свои показатели в трех 
основных областях: лидерство, ведение бизне- 
са и сражения. Чем выше показатель [еаде!- 
$Нр, тем более лояльной и многочисленной мо- 
жет быть ваша армия, ну а скиллы Визтез$ Ра! 
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Разъезжаем по городским улицам. 


Познакомьтесь с будущими членами ва- 
шей семьи. Милашки, не правда ли? 


и Сота вряд ли нуждаются в каких-либо 9о- 
полнительных пояснениях. 

Помимо десяти уже упомянутых сва!епае пар$ 
в бапойапа! имеются еще 16 стратегических карт 
(сопацез{ пларз), на которых вам предстоит глав- 
ным образом заниматься планированием своего 
криминального бизнеса — ведь даже простей- 
шее букмекерское дело не может иоти само по 
себе, а требует постоянного вмешательства и 
четкого управления. Каждая стратегическая кар- 
та представляет собой отдельную мини-кампа- 
нию, в которой найдется место и стрельбе, и со- 
вершенно легальному предпринимательству. 
Кроме того, по мере роста преступного клана бу- 
дет расти и семья главного героя — заводя жен и 
любовниц, он получает возможность рожать де- 
тей, которые впоследствии станут его преданны- 
ми помощниками и смогут руководить различны- 
ми отраслями семейного бизнеса. 

Напоследок — хорошая новость для любите- 
лей мультиплеера: в игре будут специальные 
многопользовательские карты обоих типов (те. 
сва!епое и сопаие$®), на которых смогут выяс- 
нить отношения до восьми потенциальных До- 
нов. Автоматы заговорят уже совсем скоро — 
выход бапоапа намечен на начало 2004 года. 
Даррен Глэдстоун 
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Чпеасе 1. 


Тпе спао(с 
Спгопее 


О Вы мечтали когда-нибудь обрушить на 
своих врагов море огня с небес? Тогда 
советуем повнимательнее приглядеться к 


этому скриншоту: как видите, над городом 
Стап проносятся самые настоящие огнеды- 


шащие драконы, управляемые живыми иг- р - 


роками. И вы тоже сможете вырастить та- и 
| кого, если обзаведетесь собственным зам- ` 
ком. На переднем плане — наш редакцион- р 
ный дракоша по имени $ра!Ку. Когда-то он 
“. был маленьким и слабым, ползал по земле 
и всюду следовал за нами, прелестный и 
беззащитный, как и все малыши. Потом он 
подрос и стал $+4ег’ом — драконом, кото- 
рый еще не способен летать, но на котором 
тем не менее уже можно ездить верхом. 
| . — А затем он расправил крылья и взмыл в не- 
беса... И уже совсем скоро вы тоже сможе- 
те воспитать собственного дракона — 
(пеаде !!: ТВе СВаоНс СВгошсе выходит 
в | квартале 2004 года. 
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Чертовы садовочьиЛюбители 
есть даже в мире Меёа!еат. 


Даже в такой приятной, расслаб- 
ляющей обстановке, отдохнуть нам 
не дадут. Видите трупы на полу? 


Задание на наблюдательность. Найдите 
на скриншоте обоих главных гердев. 


По сравнению 
с данным насе- 
ленным пунктом 
даже отдален- _ 
ные станицы го- 
а 
сийского кажут- 
ся вполне прият- 
ным местом. 


Очки ночного видения в действии. 
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ак мы и обещали в предыдущем но- 
мере журнала, ССИ/ со всей серьез- 
ностью берется за исследование то- 
го, что же такое этот Меёа/еаи: Кер- 
[сат5 Ратраде и что мы увидим уже не далее 
как этой весной. Для тех, кто по каким-то при- 
чинам находился в танке, напомним, что разби- 
раемый нами проект куется не где-нибусь, ав 
недрах «Акеллы». Но при этом не столько в 
России, как мы привыкли, а натурально в Гер- 
мании, где и прописалась отдельная студия, за- 
нимающаяся игрой. Но это еще полдела. Хоть 
это и «Акелла», но никакого моря мы здесь не 
найдем. Перед нами классическая тактическая 
ВРС в духе Ра/оиЕ 
С МеаВеа!:: Вер/сапё5 Катраде приключи- 
лась весьма забавная история. Игра, естествен- 
но, находится в разработке не со вчерашнего 
дня, а уже побольше года — пусть и инорорма- 
ция о проекте начала поступать только сейчас. 
Соответственно концепт появился еще черт 
знает когда. И выпусти «Акелла» игру, скажем, 
полгода назад, те же «сроллаутовцы» встрети- 
ли бы ее с радостью, но срансрар Меа/еа! 
Рер/сапЕ5 Катраде, скорее всего, не дождался 
бы. Сейчас все по-другому. Наск |$е Зи $ с 
нами больше нет. А когда отцы-идеологи доде- 
лают новые проекты в рамках своих новых 9е- 
велоперских контор, неизвестно никому. Буду- 
щее же непосредственно самого Ра/сиЁ под ог- 
ромным вопросом. А потому в среде срэнов 
МаваРеаи: Вер/сапё5 Катраде порой воспри- 
нимается как «вот оно наше родное, больше у 
нас ничего нет». Мо Мщат5 А!омеа — крупней- 
ший Ра/оиЕ-ресурс в сети — практически прев- 
ращает акелловский проект в эдакое импрови- 
зированное знамя. И уж кто-кто, а эти товари- 
щи в подобных вещах разбираются. 
Попробуем разобраться в том, что такое 
М‚ВЮ, и мы. Прежде всего, перед нами именно 
то, что принято называть термином о|4 зспос|. 
В проекте намешана сразу куча разнообраз- 
ных классических влияний. Помимо очевиано- 
го Ра/сиё здесь можно обнаружить и черты 


В ИЗДАТЕЛЬ: Акелла РАЗРАБОТЧИК: Акелла ЖАНР: ТасЧс$/ВРС ДАТА ВЫХОДА: весна 2004 года 


пеаНеал. 
Ве сай Натраде 


Пламенный мотор 


Уаддеа АШапсе, Зупфсаее и, представьте себе, 
ДРеиз Ех. Не говоря уже о чисто концептуальных 
инорлюенциях, среди которых разработчики 
признают настольный 5рабои/гип, срильмы Маб 
Мах и некоторые $с!-Й вещи. Подается нам игра в 
традиционной изометрии. Выглядит это несколь- 
ко архаично, но команда создателей убеждена, 
что именно такая визуализация более всего под- 
ходит для реализации их замыслов. 30 здесь 
был бы лишним. Утверждение несколько спор- 
ное. Но разработчики придерживаются именно 
такой линии, им важно представить микс, в кото- 
ром отражается их любовь к подходу, исповедо- 
вавшемуся в эпоху расцвета того же Ра/оиЁ или 
второго /аддеа АШапсе. Грамотная стилизация, 
хорошая игра — вот что имеет значение. Но, само 
собой, совсем уж ретро-поползновениям преда- 
ваться нельзя - этого никто не поймет. Поэтому 
помимо любопытных геймплейных заворотов, 
встречающихся в игре, грасрическая часть тоже 
не настолько проста, как кажется поначалу. Как 
ни крути, а реализация добротного, а не кособо- 
кого 20 — занятие требующее некоторого напря- 
жения сил. 


согпраЕ будет действительно много. 

Второй важнейший элемент ролевой систе- 
мы — и один из интереснейших моментов в игре 
вообще — это использование имплантов. Помни- 
те Реиз Ех? Пусть детище Уоренна Спектора 
практически не связано с изометрическими так- 
тическими ролевыми играми, создатели М.Р не 
стесняются брать на вооружение некоторые на- 
работки из главного киберпанк-проекта послед- 
них нескольких лет. Как результат мы имеем по- 
рядка шести сотен (!) различных гэджетов, кото- 
рые можно вставлять в тела персонажей и кото- 
рые весьма серьезно будут изменять общую 
картину. Импланты не только непосредственным 
образом влияют на изменения параметров наших 
героев. Некоторые из них имеют еще и дополни- 
тельные срункции, причем срункции зачастую 
достаточно нетривиальные для тактической КРС. 
Представьте, например, такую банальную вроде 
бы вещь, как очки ночного видения. А теперь по- 
думайте, насколько необычно подобная штука 
может быть реализована в игре, не являющейся, 
скажем, 30 экшеном. В Меаеаи: Кер/сапЁ 
Катраде ночное виденье есть. И это очень неп- 


Даже свежеиспеченный герой в состоянии в оди- 
ночку разобраться со среднестатистической бан- 


доиг ителеи. 

Скриншоты из МеаГеаи: Рер/сапё5 Ратраде — 
как вы уже, наверное, обратили внимание — не 
способны ввести в заблуждение относительно 
жанровой принадлежности игры. КРС с тактичес- 
кими боями. Но тут есть небезынтересный изгиб, 
касающийся в первую очередь боевой системы. 
Во-первых, ролевая система здесь выглядит на 
первый взгляд несколько странновато. Но при 
этом несмотря ни на что в логике создателям 
Меаеаи: Кер/сапЕ5 Катрасде не откажешь. Це- 
ло в том, что характеристики (вроде Э!гепой, 
Рехещу, АоЙКу) идут одним блоком со скиллами 
(вроде Неа [ее и $прер), а не вынесены в от- 
дельную категорию. Картина получается весьма 
своеобразная и появилась она поначалу просто 
сама собой. Если взглянуть на показатели нашего 
персонажа, то может показаться, что в стройную 
привычную систему закрался элемент творчес- 
кого беспорядка. Разработчики тоже поначалу 
изучали творение рук своих и со временем 
пришли к выводу, что, несмотря на такую нетра- 
диционность, получилось все очень даже непло- 
хо и, главное, удобно. По большому счету, основ- 
ной массе игроков даже проще будет ориентиро- 
ваться. А ориентироваться будет нужно, ведь 
упор в Ме{аРеа!:: Рер/сапЕ5 Ратраде сделан на 
боевую часть — то есть пресловутого {асса! 


лохое подспорье в случаях, когда вам придется 
сражаться в темное время суток. Совершенно 
очевидные вещи, такие как ассистирующее уст- 
ройство, позволяющее кардинально улучшить 
точность попадания метаемых в противника гра- 
нат, мы даже и в расчет не берем. 

Как вы понимаете, импланты могут очень силь- 
но отличаться друг от дружки. Некоторые даже 
заточены исключительно под «мирное» исполь- 
зование - вроде устройств оля проведения хаке- 
рских взломов. Поэтому вполне логично, что они 
делятся на несколько классов. Всего таких клас- 
сов можно выделить три штуки. Самые простей- 
шие импланты вы можете нацепить на себя (или, 
вернее, «в себя») безболезненно и, что важно, 
самостоятельно. Буквально раз — и готово. Но 
есть вещи и посложнее, и провести операцию 
вживления вы просто так не сможете — нужна 
помощь специалиста. Совсем же навороченные 
импланты реально, простите, «приаттачить», толь- 
ко посетив медицинскую клинику. Сами понимае- 
те, даже в нашем мире операции на мозге или, 
скажем, замены сераца в домашних условиях 
протекать не могут. Случаи бытовых кухонных 
ссор в данном случае мы, разумеется, не рас- 
сматриваем. С визитами в клинику, кстати, связан 
еще один момент. Сложные операции, естествен- 


Скорпионы — 
первые враги, ко- 
торых мы встре- 
тим в игре. 


но, не проходят безболезненно, так что следует 
ожидать резкого ухудшения показателей здо- 
ровья — а потому к таким вещам нужно подхо- 
дить осторожно. Например, если персонаж раз- 
вит слабо, от хирургического вмешательства сто- 
ити воздержаться. 

Отдельный разговор — соотношение продви- 
жения по жестко заданной сюжетной линии игры 
и возможностей путешествовать внесюжетно. В 
целом Меа/еап: Кер/сапЁ Катраде предлагает 
гораздо меньшую свободу действий по сравне- 
нию с тем же Ра/оиё. Будет и общая карта, и поб- 
родить есть где, но сюжетной линии отдан абсо- 
лютный приоритет — и ваше внимание будет ак- 
центироваться именно на ней. Но коли в вас 
проснется желание поисследовать мир самостоя- 
тельно, отстраниться от выполнения основных 
заданий или же попросту заняться прокачкой, то 
препятствий вам чинить никто не собирается. Бо- 
лее того, в игре предусмотрены генератор квес- 
тов и внесюжетные локации, которых окажется 
не так уж и мало. С генератором, кстати, связан 
еще один важный момент. Хоть он и будет предс- 
тавлять что-то сверхоригинальное в плане зада- 
ний — было бы удивительно, если бы было нао- 
борот, — но зато основная палитра КРС-заданий 
в нем представлена солионо. Так солидно, что 
количество возможных квестов достигает циср- 
ры 14.000! 

Насколько успешными окажутся русско- 
германские вариации на тему Ра/ои, мы пока 
предсказать не решимся. В первую очересь, 
чтобы попросту не сглазить — на нынешней ста- 
дии проект смотрится достаточно выигрышно и 
не разочаровывает даже закаленных Ра/оиЕ- 
бойцов (о чем, впрочем, уже было сказано). Что 
будет дальше, мы узнаем уже совсем скоро. 
Мевреа!:: Кер/сапЕ5 Ратраде потихоньку всту- 
пает в стадию отлова багов и общей шлисровки, 
так что особых задержек по сравнению с заяв- 
ленной датой выхода, вероятно, не будет. А зна- 
чит, в одном из весенних номеров ССИ/ вы на- 
верняка прочитаете развернутый обзор игры, 
где проекту будет устроен окончательный пере- 
мыв костей и вынесен не подлежащий обжало- 
ванию приговор. #3 Владимир Макаров 
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Морской охотник 


«Морской охотник» можно по праву назвать одним из 
О самых необычных проектов в истории российской иг- 
ровой индустрии. Мощнейший военно-морской симулятор, 
взявший на себя смелость воссоздать все тонкости ведения 
боевых операций с использованием торпедных катеров. 
Проработка игрового процесса — беспрецедентна. Плюс 
невероятный реализм, при этом не заставляющий игрока 
рвать и метать, пытаясь адаптироваться к игре. Хотите си- 
мулятор — пожалуйста. Не хотите заморачиваться — отклю- 
чите в опциях соответствующие настройки и получите иско- 
мую аркадность. И еще один интересный сракт. Все, что ка- 
сается авиации — а она в игре, разумеется, появляется — 
находится в ведении 1С: Ма4аох Сате$. Сами понимаете, с 
какой стороны ни подступись — все на высшем уровне. 
> Жаите подробностей в следующем номере ССИ.. 


&. < АИ 
а _ _ Игрок может выбрать себе ро, го члена. 
2 экипажа. В том числе и  пулем чика. Между 
прочим, не самая простая специализация — 
особенно если играть с максимальными наст- 
ройками реализма. Судно все время болтает из 
®_ стороны в сторону, волны плешутся о борт-в | __ 

ь— и такой обстановке прицел начинает скакать и 
“произвести точное попадание — целая наука. 
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Все модели кораблей в «Морском охот- 
нике» исторически достоверны. Ника- 
кой «срантастики» или «альтернативной 
истории» — только реализм и серьезная 
исследовательская работа. То есть при 
моделировании техники используются 
янно привлекается исто- — 
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Сражения на городских 
улицах в новой игре станут 
еще более ожесточенными. 


Благодаря использованию нового 
движка продолжение «Блицкрига» 
может похвастаться удивительно 
реалистичной для ВТ$ грасрикой. 


Появление водных юнитов > одно из важ- 
нейших нововведений проекта «Блицкриг 2›* 
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В ИЗДАТЕЛЬ: 16 РАЗРАБОТЧИК: М№ма! и\егасвуе ЖАНР: ВТ$ ДАТА ВЫХОДА: первая половина 2005 


Бпицкриг 


Бой продолжается 


е отгремели еще ожесточенные битвы 

на полях сражений «Блицкрига», а 

Ма! и(егасНуе уже готовит нам про- 

должение этой замечательной игры. 
Вообще-то, если честно, никто и не сомневался 
в том, что рано или поздно такой сиквел дол- 
жен будет появиться. Как ни крути, а «Блицкриг» 
стал одной из лучших военно-исторических ВТ$, 
вышедших в 2003 году. 

Так что неожиданным анонс «Блицкрига 2» не 
стал. Однако без маленьких сенсаций все равно 
не обошлось! Взять хотя бы тот сракт, что новая 
игра будет полностью трехмерной. Конечно, са- 
мим этим заявлением теперь уже никого не уди- 
вишь, ведь за послеодние 6-7 лет 30 стратегии 
перестали быть редкостью. Тем не менее, про- 
ектов, где эта самая трехмерность была бы ис- 
пользована с умом и по делу, не так уж и много. 
В конце концов, тому же оригинальному «Блиц- 
кригу» спрайтовая грасрика доброй половины 
всех объектов в игре отнюдь не мешает выгля- 
деть вполне современно. С другой стороны, ис- 
пользование трехмерной грасфики в стратегии 
позволяет реализовывать массу новых возмож- 
ностей — как в области игровой механики, так и 
технических сришек. 


и Г - 


Благодаря свободно масштабируемой камере мы сможем и обозревать поле боя с высоты 
птичьего полета, и приблизить и внимательно изучить интересующий нас объект. 


Уже сейчас, на достаточно раннем этапе разра- 
ботки мы можем отметить и реалистичное осве- 
щение, и очень неплохие спецэсреректы взрывов, 
и красивую воду, и качественные текстуры, и 
многое, многое другое. А то ли еще будет'.. 


Например, уже в первом «Блицкриге» можно 
было планировать свою тактику в зависимости 
от структуры ландшасрта. Спрятать свои танки в 
овраге, разместить артиллерийскую батарею на 
возвышенности, устроить засаду в лесу на скло- 
не придорожного холма, дожидаясь пока ничего 
не подозревающий противник пройдет мимо, а 
затем ударить в тыл... Все это можно было де- 
лать уже и в оригинальной игре. Однако же те- 
перь подобных возможностей станет гораздо 
больше, например, можно будет заманить про- 
тивника в какой-нибудь непроходимый бурелом 
или заблокировать среди руин городских 9о0- 
мов, — простор для срантазии открывается весь- 
ма обширный! 

А еще в «Блицкриге 2» появятся корабли. Если 
раньше водная глабь рек, озер, морей и океанов 
оставалась для наших войск лишь досадным пре- 
пятствием на пути к победе, то теперь все станет 
иначе. Даешь настоящие морские бои! Интереснее 
станет управлять и самолетами. Если в первой час- 
ти игры ответственность за действия вызываемой 
игроком авиации целиком и полностью возлага- 
лась на А|, то отныне все летательные аппараты 
приобретают статус таких же юнитов, как танки 
или пехота. 


Еще одна важная особенность, обязанная сво- 
им появлением переезду «Блицкрига 2» на новый 
движок, использующий некоторые наработки из 
йепЕ Зютт, — это всеобщая разрушаемость объ- 
ектов окружающей среды. Крушить и ломать 
можно будет все подряд, причем происходить это 
будет самым естественным образом. 

И что, конечно, немаловажно — игра будет 
очень красива. Сомневаться в том, что програм- 
мисты, дизайнеры и художники Мма! пегас вме 
приложат для этого все усилия, не приходится. 
Уже сейчас, на достаточно раннем этапе разра- 
ботки мы можем отметить и реалистичное осве- 
щение, и очень неплохие спецэсроректы взрывов, 
и красивую воду, и качественные текстуры, 

и многое, многое другое. А то ли еще будет. 

Что же думают о «Блицкриге 2» сами его соз- 
датели? С этим вопросом мы обратились к Лари- 
се Баклановой, РЕ-менеджеру компании Мма! 
|пфегасв\е. 


СС\\!: Проект «Блицкриг 2» был анонсирован 
совсем недавно, но сразу же привлек к себе 
внимание игровой общественности. И неудиви- 
тельно — ведь первая часть игры стала одной 
из лучших ВТ$ 2003 года. Интересно было бы 


узнать: вы решили заниматься разработкой 
сиквела еще в процессе работы над БК1 или 
уже после выхода оригинальной игры? Какими 
причинами вы руководствовались и какие цели 
ставили перед собой, создавая продолжение 
«Блицкрига»? 

ЛБ: Действительно, идея создания сиквела 
появилась у нас еще до выхода оригинального 
«Блицкрига». Дело в том, что уже в процессе 
разработки первой игры у нас было очень мно- 
го интересных задумок, воплотить которые в 
жизнь мы не могли по определенным причинам. 
Некоторые из них были слишком масштабными 
и нарушили бы баланс геймплея, другие требо- 
вали слишком большого объема работы. Поэто- 
му все хорошие идеи мы собрали в кучку и вре- 
менно «отложили». Но уже на этапе бета-тести- 
рования мы получили от игроков множество по- 
желаний по поводу создания продолжения, а 
после релиза — еще больше хороших отзывов, 
как от игроков, так и от прессы, с надеждами на 
продолжение игры. Так мы приняли решение о 
создании сиквела. 

Основная цель, которую мы поставили перед 
собой в работе над «Блицкригом 2», — сохранить 
все лучшие особенности оригинального «Блицкри- 
га» и еще больше углубить стратегическую состав- 
ляющую, предоставляя игроку максимум свободы 
на стратегическом и тактическом уровне. Все но- 
вовведения — новые типы юнитов, элементы гейм- 
плея, улучшенная грасрика — направлены в пер- 
вую очередь на выполнение этой задачи. Ну, а об- 
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щая цель у нас одна для всех наших проектов — 
сделать качественную и интересную игру. 


СС\\!: Какие изменения претерпит геймплей 
«Блицкрига»? Использование полностью трех- 
мерного движка наверняка позволит реализо- 
вать интересные новые возможности! Если не 
секрет, расскажите, пожалуйста, что-нибудь об 
этом. Известно, что, как и в операции $ЙелЁ 
5югтт, в «Блицкриге 2» мы сможем крушить 
буквально все и вся. Как это отразится на игро- 
вом процессе? 

ЛБ: Как уже было сказано, изменения в геймплее 
направлены на углубление стратегической состав- 
ляющей. Игрок теперь может вызывать подкреп- 
ление, при этом время вызова и состав подкрепле- 
ния определяются его предыдущими действиями. 
Таким образом, вводится элемент управления ре- 
сурсами, который дает игроку новые стратегичес- 
кие возможности. Кроме того, в миссиях помимо 
первостепенных задач присутствуют и второсте- 
пенные, прохождение которых даст дополнитель- 
ные бонусы — например, захват вражеского аэро- 
порта лишит противника преимущества в воздухе 
не только в этой, но и в последующих миссиях 
кампании. Разумеется, сохранился и такой элемент, 
как модернизация юнитов при их использова- 
нии, — ведь может случиться так, что для выполне- 
ния конкретной миссии вам понадобятся хорошие 
танковые войска, и целесообразнее будет сначала 
пройти другую миссию, выполнение которой улуч- 
шит боеспособность ваших боевых машин. Таким 
образом, планирование стратегии стало еще более 
глубоким. 

Тактический элемент также был расширен с 
введением новых типов юнитов и модисрикацией 
юнитов, присутствовавших еще в оригинале — 
многие из них получили дополнительные воз- 
можности, например, пехота теперь может ока- 
пываться самостоятельно. 

Полностью трехмерный движок улучшает не 
только визуальную составляющую, но и сам 
процесс игры. Игровое пространство в «Блицкри- 
Ге» не абсолютно разрушаемо, как в «Операции 
ЭйепЕ $юпт» (так как действия в «Блицкриге» бо- 
лее масштабны, детальная разрушаемость не не- 
сет такой важной стратегической нагрузки, как в 
«Операции 5йепЕ 5юптт»), но более интерактивно, 
чем в оригинальной игре. Таким образом, грасри- 
ческая составляющая сбалансирована относи- 


тельно геймплея так, чтобы максимально реали- 
зовать тактические замыслы игрока. 


СС\/: Ждут ли нас какие-нибудь сюрпризы при 
прохождении игры, появятся ли новые типы за- 
даний и юнитов, например корабли? Будут ли за- 
действованы в «Блицкриге 2» реальные сраже- 
ния Второй мировой, не попавшие в первую 
часть игры, и за какие стороны можно будет по- 
играть? Кстати, было бы очень любопытно уз- 
нать, не было ли у вас желания добавить в сю- 
жет альтернативные варианты (как в $ЙепЕ $ютт) 
либо же предпочтение все-таки отдается суро- 
вым историческим реалиям? Появятся ли на кар- 
тах в игре нейтральные юниты (например, мир- 
ные жители в городах)? 

ЛБ: В «Блицкриге 2» представлены четыре раз- 
личные кампании — за Великобританию, Герма- 
нию, СССР и США. С введением операций в тихо- 
океанском регионе «Блицкриг 2» отражает все те- 
атры военных действий Второй мировой. 

Каждая кампания обладает своей отличитель- 
ной особенностью — например, в британской 
кампании акцент сделан на прибрежных опера- 
циях, в американской — на авиации и так далее. 
Это, с одной стороны, отражает реальную исто- 
рическую специсрику каждого театра военных 
действий, а с аругой — предоставляет игроку 
возможность получения уникального опыта в 
рамках каждой кампании и больше стратегичес- 
ких возможностей в целом. 

Разумеется, в «Блицкриг 2» будут введены но- 
вые юниты: новые типы пехоты и артиллерии, ка- 
тера и корабли, новые самолеты. Благодаря охва- 
ту всех театров боевых действий появятся аме- 
риканские и японские подразделения. Нейтраль- 
ных юнитов не будет. Однако вводится специ- 
альный тип юнитов: «герои» — исторические ли- 
деры и элитные подразделения, обладающие 
специальными возможностями. 

Как и в оригинальном «Блицкриге», болышин- 
ство миссий отражают реальные исторические 
битвы. В качестве примера можно назвать битвы в 
Средиземноморье — за Анцио, Сицилию, Монте- 
Кассино — в британской кампании; в советской — 
битва за Кенигсберг (Калининград) и действия в 
Маньчжурии; в американской предстоит бороться 
за Филиппины и проводить операции в Японии; а 
на стороне Германии — как пример исторического 
сражения — битва за Араенны. 


Конечно, мы рассматривали вариант введения 
альтернативных элементов, но в конечном итоге 
решили все-таки не нарушать традиции, заложен- 
ные оригинальным «Блицкригом». Эта игра дает 
геймерам возможность ощутить настоящую ат- 
моссреру войны, ту, в которой, может быть, воева- 
ли их отцы и десы, и это — одно из отличий 
«Блицкрига» от других игр на тему Второй мировой 
с альтернативными элементами, которых сейчас 
аовольно много. Поэтому мы решили придержи- 
ваться исторических реалий, хотя это во многом 
сложнее — как и в работе над оригинальным 
«Блицкригом», мы привлекали научного консуль- 
танта для того, чтобы даже все мелочи (например, 
скорость поворота башни определенной модели 
танка) были точными. Процесс игры тоже был про- 
думан так, чтобы не выходить за рамки истории — 
например, после выхода оригинального «Блицкри- 
га» нам предлагали ввести строительство своих 
юнитов. Но в жизни у командиров времен Второй 
мировой не было такой возможности, поэтому мы 
ограничились вызовом подкреплений — так реали- 
зовано управление ресурсами, но сохранена исто- 
рическая достоверность. Введение героев также, с 
одной стороны, дает игроку новые тактические 
возможности, с другой — остается логичным, ведь 
все способности этих специальных типов юнитов 
основаны на реальных событиях. Таким образом, в 
«Блицкриге» соблюден баланс между стратегичес- 
кими элементами и исторической достоверностью, 
и поэтому игрок ни в коей мере не ограничен в так- 
тических решениях. 


СС\\/: Будет ли реализована возможность «руч- 
ного» управления действиями авиации, напри- 
мер, возможность указать бомбардировщикам 
конкретные цели для нанесения ударов? 

ЛБ: Да, так как значение авиации было усилено 
по сравнению с оригинальной игрой, управление 
самолетами претерпит значительные изменения. 
Бомбардировщикам можно будет указать конк- 
ретную цель, а десантным самолетам — точку вы- 
садки. Истребителями и штурмовиками можно бу- 
дет управлять так же, как танками: указывать точ- 
ки перемещения и конкретные цели оля атаки. 


СС\\/: Какие новые возможности в продолжении 
«Блицкрига» кажутся вам наиболее интересны- 
ми? Будет ли изменен А! противника? 

ЛБ: Главное нововведение — это, несомненно, 


Ландшасерты в «Блицкриге 2» станут более разнообразными, нап- 
ример, появятся нормальные горы. 


песок волн. 
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Морское побережье радует глаз реалистичностью набегающих на 


Гибель танка сопровождается мощным взрывом, демонстрирующим 
новую систему разрушений, используемую в «Блицкриге 2». 


новый стратегический уровень, который обеспечи- 
вается в том числе и благодаря наличию второсте- 
пенных задач в миссиях. Например, во время вы- 
полнения миссии вы видите железнодорожную 
станцию и знаете, что ее захват даст вам возмож- 
ность вызова подкрепления по железной дороге. 
Так как эта задача не влияет на общее прохожае- 
ние миссии, вы можете отказаться от нее. Но подк- 
репление существенно поможет вам в достижении 
основной цели, поэтому, оценив свои силы, воз- 
можности и предоставляемые в случае успеха 
преимущества, вы решаете захватить станцию. Во 
время захвата вы, скажем, потеряли несколько 
танков, но, вызывая подкрепление, вы выбираете 
самолеты, так как они дадут вам больше возмож- 
ностей при выполнении этого конкретного зада- 
ния. Это демонстрация того, что правильный рас- 
чет сил и координация всех видов вверенных вам 
войск очень важны для успешного выполнения 
задания. А за успех вы можете получить новое 
звание (и как следствие — большее количество 
управляемых юнитов), возможность вызова спе- 
циального юнита в следующей миссии или улуч- 
шение одного из ваших подразделений. Таким об- 
разом, новый стратегический уровень углубляет и 
тактическую составляющую. Противник тоже мо- 
жет вызывать подкрепление, причем он будет вы- 
бирать те виды юнитов, которые оптимальны для 
противодействия вашим, поэтому борьба предсто- 
ит нешуточная, но и средства для достижения по- 
беды весьма разнообразны. 


СС\/: Расскажите, пожалуйста, о том, что предбс- 
тавляет собой новый движок игры — каковы бу- 
дут размеры карт, детализация объектов, моде- 
лей техники, какие будут использоваться спе- 
цэсрфректы, новые возможности ОйесЕХ? Кстати, 
солдаты будут тоже трехмерными или все же 
спрайтовыми? 

ЛБ;: Новый движок разработан специально оля 
«Блицкоига 2». Игра будет полностью трехмер- 
ной, то есть не только юниты (включая пехоту), 
но и интерактивное пространство, и эсроректы 
будут выполнены в 30. Новый движок позволил 
нам ввести в игру больше анимации, поэтому те- 
перь практически каждый солдат будет обладать 
своим типом поведения, а эсроректы будут значи- 
тельно улучшены — пыль из-под колес, морской 
прибой, взрывы — все будет максимально приб- 
лижено к реальности. Кроме того, благодаря но- 


вому чвижку повышена разрушаемость игрового 
пространства, что тоже, с одной стороны, доба- 
вит зрелищных эсроректов, а с другой — обогатит 
геймплей. Движок добавляет возможностей и ис- 
кусственному интеллекту, что позволяет прово- 
дить еще более интересные сражения. 

Размеры карт будут в среднем 12х12 патчей при 
максимуме 20х20 (в оригинальной игре размер 
карт был в среднем 8х8 патчей). Новые возмож- 
ности Отес(Х практически не задействованы, так 
как при незначительном улучшении качества 
«картинки» скорость падает почти вдвое, — поэ- 
тому специальные возможности Отес(Х исполь- 
зуются только там, где это целесообразно и не 
влияет на производительность — в частности при 
создании теней и воды. 

Благодаря всему этому новый движок макси- 
мально отвечает нуждам РТ$ вообще и «Блицк- 
рига 2» в частности. При этом он был продуман 
так, чтобы системные требования были относи- 
тельно невелики — например, если бы разрушае- 
мость интерактивного пространства была бы 90- 
ведена до абсолюта, это не внесло бы изменений 
в процесс игры, но системные требования были 
бы значительно выше. 


СС\\: Претерпит ли изменения сетевая игра в 
«Блицкриге 2»? Появятся ли какие-нибусь но- 
вые режимы? Быть может, предусмотрен специ- 
альный выделенный сервер, как в «Проклятых 
Землях» или «Демиургах 2»? 

ЛБ. Да, сетевая игра будет поддерживаться вы- 
деленным мастер-сервером оля более удобной 
работы в мультиплеерном режиме. Кроме того, в 
«Блицкриг 2» можно будет играть и по локальной 
сети (ЕАМ). Процесс игры в мультиплеерном ре- 
жиме также был изменен — игрокам дана воз- 
можность вызова подкреплений, а целью опре- 
делен захват различных объектов, которые дают 
бонусы при вызове подкреплений. 


ССМ\/: Игра будет по-прежнему поддерживать 
возможность создания тотальных модисрикаций 
с помощью открытого срормата данных и нали- 
чия удобного инструментария? Мне кажется, что 
открытость для редактирования первой части 
игры была ее большим плюсом. 

ЛБ;: Мы тоже считаем, что возможность модисри- 
кации игры — большой плюс. Это дополнительный 
уровень свободы игрока, который предоставляет 


Спецэсреректы взрывов и горения в «Блицкриге 2» заметно 
превосходят свои аналоги из первой части игры. 


ему возможность сделать игру такой, как ему нра- 
вится. К тому же, часто даже тем игрокам, которые 
не работали с редактором карт и ресурсов, тоже 
становятся доступны новые возможности: напри- 
мер, пользователи оригинального «Блицкрига» раз- 
работали очень много интересных карт и несколько 
весьма серьезных модисрикаций, из которых, по- 
жалуй, самая известная — «Смертельная схватка», 
разработанная в Германии и изданная в России 
@рирмой «1С» как отдельное дополнение (адд-он) к 
«Блицкригу». Так что «Блицкриг 2», несомненно, то- 
же будет снабжен редактором карт и ресурсов. 


СС\\/: Как Вы считаете, что выгодно отличает 
«Блицкриг 2» от других игр на тему Второй ми- 
ровой? Ведь не секрет, что сейчас таких проек- 
тов довольно много в самых разных жанрах, в 
том числе — ив ВТ$. 

ЛБ: Действительно, сейчас появляется очень 
много игровых проектов на тему Второй мировой. 
Тема эта весьма обширна, поэтому скорее всего 
еще не скоро себя исчерпает. Но «Блицкриг 2» 
просто не сможет затеряться среди других воен- 
ных игр. Во-первых, эта игра предоставляет наибо- 
лее широкие стратегические возможности игроку 
при помощи всех описанных выше методов; при 
этом (и это — во-вторых) она остается в рамках ис- 
торической достоверности, что также выделяет ее 
среди аругих произведений данного жанра. Ну и 
новый уровень грасрики, несомненно, также будет 
являться отличительной особенностью «Блицкри- 
га 2». Ведь многие, по крайней мере российские, 
проекты на тему Второй мировой строятся на базе 
овижка оригинального «Блицкрига». 


СС\\/: На какой стадии разработки сейчас нахо- 
дится этот многообещающий проект и когда 
нам ожидать выхода игры? И еще было бы инте- 
ресно узнать, планируется ли проводить тести- 
рование с участием сторонних бета-тестеров? 

ЛБ: Сейчас игра приближается к альдра-версии. 
Планируемая дата выхода — первый квартал 
2005 года, точная дата выхода будет объявлена 
позже. Разумеется, когда придет время, мы бу- 
дем привлекать сторонних бета-тестеров, а пока 
мы постоянно устраиваем внутренние плей-тесты, 
чтобы детально «отточить» интерорейс и баланс 
игры. 29 Глеб Соколов 
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ОИ Я РЕЛЕ, 


В ИЗДАТЕЛЬ: Епсоге $оЯмгаге РАЗРАБОТЧИК: УММтд$ ЗипшаНоп$ ЖАНР: ЗПос\ег 


ДАТА ВЫХОДА: Февраль 2004 


Шикарная грасрика с непереводимым названием 


__ В игре имеется поряд- 
ка 70 воздушных и на- 
земных боевых машин. 


е торопитесь вносить в свой словарь 
новое существительное. По-немецки 
слово Зо!пег означает «наемник», но 
мы вольно перевели его как «много- 
обещающий представитель жанра ЕР5». И по- 
хоже, что это прибавление в стремительно расту- 
щей семье клонов ВаШейе[ 1942 действительно 
имеет все шансы выделиться на сроне остальных 
конкурентов — благодаря гигантским разрушае- 
мым уровням, огромному количеству современ- 
ных средств уничтожения, а также шикарной 
грасфике и открытой архитектуре движка. 

Разберем перечисленные выше достоинства 
5о/пег более подробно. Первое, что бросается в 
глаза, — это, конечно же, невероятно просторные 
карты, размер которых составляет в среднем 4х6 
миль, и на которых можно разрушить абсолютно 
ВСЕ. Например, обстреляв густой лес из ЕАМА$, 
вы увидите, как падают толстенные деревья. Бо- 
лее того, как заверил нас главный менеджер про- 
екта Кевин Хекман (Кемп НоеКгап): «Дни кемпе- 
ров, прячущихся в неприступных зданиях, сочте- 
ны». Разараженно бормоча что-то себе под нос о 
засилье в ВаШейе 1942 кемперов со снайперс- 
кими винтовками, Кевин Хекман решительно нап- 
равляет танк Т-85 прямо на ближайший дом - и, 
проломив стену, выезжает с противоположной 
его стороны. 

Бойцы в 5о/апег экипированы новейшими об- 
разцами оружия и техники — всего в игре име- 
ется примерно 60 различных стволов и около 
70 боевых машин. И теперь тот, кто всю жизнь 
мечтал пальнуть из «Стингера» по вертолету 
Ми-17, несущему под брюхом танк Т-90, нако- 
нец-то получит такую возможность. Имеется 
шесть классов персонажей: 5о!ег, 5соц, Ме- 
айс, трег, Неауу-М/еароп$ Ехрей/Епотеег и 
Согптпапаег. Последний, помимо непосреоствен- 
ного участия в сражении, имеет также доступ к 
спутниковой карте поля боя и может отдавать в 
стратегическом режиме команды своим подчи- 
ненным. 


«Там позади меня ничего интересного не 
происходит?» 


Онлайновые битвы обещают быть весьма горя- 
чими — максимальное количество игроков на 
обычных серверах составляет 32 человека, а 
Ипих-серверы способны поддерживать аж чо 
128 участников одновременно! 

Имеется в бо/ОПег и одиночная кампания с ори- 
гинальной сюжетной завязкой: к 2010 году сверх- 
державы полностью истощили свои ресурсы в 
гонке вооружений и распались — и в результате 
небольшие организации по вербовке наемников 
были вынуждены объединиться, чтобы поддержи- 
вать в мире хоть какое-то подобие поряока. Кам- 
пания состоит из генерируемых случайным обра- 
зом миссий, цели которых выбираются из 250 раз- 
личных вариантов - таким образом, каждое ее 
прохождение обещает быть уникальным. 

Если сказанное выше не произвело на вас осо- 
бого впечатления, не расстраивайтесь — сами раз- 
работчики считают главным козырем 5о/@/пег ши- 
рочайшие возможности по созданию разнообраз- 
ных пользовательских модисрикаций. По словам 
Кевина Хекмана, в комплекте с игрой будет постав- 
ляться полноценный редакторский инструмента- 
рий, а значит в самом ближайшем будущем можно 
ожидать появления новых карт, скинов солдат, бо- 
евых машин и стволов. Начало боевых действий 
намечено на сревраль. 3 Даррен Глэдстоун 


БУРЯ ГРЯДЕТ! 
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Даты выхода игр и печальные 
известия об их переносе 


Игра 
'АауепЕ В15та 
АПа5 


АЧап$ ЕуоиНоп 


ТВе Вага?’5 Та!е 


Ва{Нейе!4 Ме{пат 


Васк & \М/ИКе 2 


ВиИе{ргоо! Мопк 


Са! о! (Ши: 
РагК Согпег$ о# 
{пе Еа" В 


СНу оЁ Негое$ 


СоЧепате: Рапхег$ 


РеКа Рогсе - 
В!аск Нам/К Ром/п: 
Теат Забге 


Роот 3 
Огадоп Етре$ 
Риуег $ 


Огопей 


Рипдеоп еде И 


ЕдурНап Ргорпесу 


Еуегбиез И 
ЕУЙ Сбепйи$ 


Баата $ипз: 
М№оЫе Апта4а 


РаНоц 3 
Раг Сгу 


Рогемег М/о|4$ 


Ргеедот Рогсе \$. 


{пе ТЬиа Респ 


Ри! $ресгит \М/агйог ТНО 


Сапо!апа 


бгоипа Согито! 2: 
ОрегаНоп Еходи$ 


(биЙа М/аг$ 
НаНн-ьие 2 


1-2 ЗвиитомИ: 
РогдоЧеп Ва е$ 
ехрапзюп 


Заск {Не Е ррег 


КИ. МСК 


Гезиге Зий Гаггу: 
Мадпа Сит Гаиае 


Ипеаде 1: Тне 
СПаоЧс СНготсе 


ГОТВ: ТНе Вае 
ог МАЧе-еа\И 


ГОТВ ОпИпе 
Тга4та Саг4 бате 


Новая позиция 


Издатель Дата выхода 
Маезсо батез  |кв. '04 
Асса январь 
2004 
Тве Аадуепеиге январь 
Согпрапу 2004 
юхйе 2004 
ЕлеКапиплепе 
Еесгопс Ай5 март 
2004 
Еесгопс Ай$ июнь 
2004 
Егприе | кв. '04 
Ипбегас\е 
Вепезаа февраль 
БОЙ\ММоГК$ 2004 
МС5ОЙ март 
2004 
СРУ ЗоЙ\аге | кв. '04 
МоуаЁ 09 февраль 
2004 
АсМ5юоп апрель 2004 
Содегтазег$ || кв. '04 
Ацай июнь 2004 
Гефа датей. февраль 
2004 
Мсгозой: 2004 
ТБе Аадуепиге январь 
Согпрапу 2004 
ОЕ март 2004 
Ммепа! Упмегза! !! кв. '04 
Машх Сагте$ январь 
2004 
Иоеегр!ау 2004 
Цой февраль 
2004 
ТБе Адуепиге январь 
Согпрапу 2004 
ТВА 2004 
2004 
Мира! февраль 
Ипбегасу\е 2004 
МБА РгодисНопз$ | кв. '04 
МС5оЁ: 2004 
Ммепа! Упмегза! апрель 
2004 
ОБбой | кв. '04 
ТБе Адуепиге январь 
Согпрапу 2004 
Нр |\щегаси\е февраль 
2004 
Зета И кв. '04 
МС5оЁ февраль 
2004 
Нескопс Ай$ июнь 2004 
Ресррег 2004 
Исправление 


ВРАЗРАБОТЧИК: РМ $4и41ю$ ДАТА ВЫХОДА: Июнь 2004 


Итальянская АсНоп-ВРС, сочетающая срэнтези, науч- 
ную срантастику и туманные ссылки на библейские сюжеты. Раз- 
работчик — компания РМ $иаю$ — ранее занималась исключи- 
тельно приставочными продуктами, Егот — ее первый опыт на 
РС-рынке. В игре будет и магия, и сражения с использованием хо- 
лодного оружия, и современные сверхмощные пушки. Геймеров, 
рискнувших отправиться через космическо-временные порталы в 
смертельно опасное путешествие из Города Света в Царство Ха- 
оса, в зависимости от их действий жаут целых семь различных 
концовок. В качестве отдельного бонуса упоминаются управляе- 
мые танки и боевые роботы. 

Еще один клон С/аБ/о — оригинально, ничего не ска- 
жешь... Инорормация об игре на редкость невразумительна. В 
США ни любители «игровой попсы», ни хардкорные ролевики, 
скорее всего, на ЕЁот не клюнут, но в Старом Свете этот «евро- 
пейский ответ Р/апезсаре: Топтепё» вполне может продаться неп- 
лохим тиражом. Игра рассчитана на узкую геймерскую нишу, и ее 
успех целиком и полностью зависит от того, насколько грамотно 


ее Трецу Сате 
Его НОУи/оО4 


2 


ЭРАЗРАБОТЧИК: Осфориз Мофог ДАТА ВЫХОДА: 1 кв. 2004 


Э@РАЗРАБОТЧИК: Нитап $0 ДАТА ВЫХОДА: Март 2004 


ципайс ЦЛпоае 


Забавные воздушные гонки, весьма напо- 
минающие Рау5{аНоп-игрушку Егеаку Е/ег$ от компа- 
нии Ма\мау. Нам предстоит носиться на 16 потешных 
самолетиках по 64 воздушным уровням с динамически 
меняющейся погодой, обстреливая противников из 
разнообразного бортового оружия. Сумасшедший, 
бездумный экшен весел, динамичен и элементарен в 
управлении, что выгодно отличает [ипайс И/пб$ от 
большинства РС-продуктов. 

Прямой потомок ярких и безмозглых Вашингтон лежит в руинах! Его разрушил гигантский бого- 
приставочных гонок, [ ипайс И/тоа5 выглядит типич- мол... Геймплей новой ВТ$, сделанной по мотивам срильмов кате- 


ным малобюджетным проектом. Впрочем, опытный и гории «В», сводится к тому, что всевозможные генетические 

богатый издатель, например Ва СНу Сбатез, вполне уродцы (огромные муравьи, пауки, ящерицы и т.9.), управляе- 

мог бы сделать на игре приличную прибыль — глав- мые игроком, бесчинствуют в шести американских городах. 

ное, нацелиться на детскую аудиторию и продавать Вы сможете громить здания, пожирать людей, швыряться 

ее очень дешево, в комплекте с какой-нибудь пласти- автомобилями... В числе главных достоинств игры авторы 

ковой игрушкой. А там, глядишь, и родители тоже ку- называют полностью разрушаемые уровни и возможность 

пят себе кастомизации монстров. 

[ипайс Игру делают всего два человека. Отсутствие 

И/по$, каких-либо успехов в послужном списке компании 

чтобы ко- Оскюриз Моюг, мизерный бюджет, ограниченные людские 

ротать ресурсы... в такой ситуации было бы наивным надеяться 

обеден- на то, что у разработчиков выйдет что-нибусь путное. Тем 

ные пере- более что игра уже была один раз отложена на несколько месяцев — 
рывы на первоначально ее выпуск был запланирован на лето 2003-го. Но как 

работе... ни странно, нам Треу Сате Егот НоЙумоод все равно нравится (в от- 


личие, скажем, от Сод?Йа 2000), и мы с нетерпением ждем момента, 
когда сможем разнести по кирпичикам свои родные города. 
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ИТ РЕЛЕ, 


В ИЗДАТЕЛЬ: Акелла/Епсоге РАЗРАБОТЧИК: Азсагоп ЖАНР: ВТ$ ДАТА ВЫХОДА: весна 2004 


Святые черти 


а расстоянии доступа к сети $асгес! 
производил впечатление проекта лю- 
бопытного, но не более того. ВРС с яв- 
ным перекосом в сторону НасК'’п'$а$И и 
забавными лошадками. Плюс разработчик в ли- 
це Азсагоп, на РРб-сфронте себя особенно не 
проявлявший, а занимавшийся проектами, прямо 
скажем, другого плана. Тесное знакомство с бета- 
версией 5асгеа это мнение меняет — переоценка 
игры происходит мгновенно. Более «прилипчи- 
вой» (в хорошем смысле этого слова) асбоп/КРС 
мы не видели уже давно. 

В общих чертах $асгед! - это микс из О/аБо, Ва/ 
иг Са и Веуепапе. Гао и Кеуепап{ задают 
ориентиры аля боевой системы. К тому же Реуе- 
папЁ еще и воздействует на визуальную состав- 
ляющую — стиль басгес! больше всего напомина- 
ет именно этот проект. От Ва/б/и!5 Са достается 
здоровенный мир — впрочем, здесь это на уров- 
не влияний. Реально он представлен несколько 
по-иному, о чем чуть ниже. Стилистика, естест- 
венно, срэнтези с четким ориентированием на 
Рогао{еп Веа!тз. Порой даже до комичного 9о- 
ходит. Например, сракты биограсрии темного эль- 
фра — одного из персонажей игры — просто до 
: 1 " г г 1 умиления похожи на биограсрические данные 
з : . Дриззта До’Урдена — одного из самых колорит- 
ных и популярных героев РогооКеп Веа!тз, оби- 
тателя местности /сеиипа! Да(е и, кстати, «пригла- 
шенной звезды» некоторых О&О проектов. 
Включая и упомянутый Ваиг$ Са. 

Генерации персонажей в 5асгеа нет, да и не 
< нужна она здесь. На выбор предлагается нес- 
® Магические эсферекты в $асгес/ з колько героев, отличающихся — помимо характе- 
выглядят потрясающе красиво. ристик и специализаций — сюжетным бэкграун- 
дом и стартовым квестом. Сюжетная линия, разу- 
меется, едина — это не приставочная $аба Ргоп- 
Бег, как самый явный образец экспериментов (и, 
что немаловажно, экспериментов неудачных) с 
самостоятельными, частично параллельными 
«сценариями» для каждого из представленных 
нам искателей приключений. Герои в $асгеа попа- 
даются неординарные. Помимо вполне стандарт- 
ных Сааог (эдакий вариант безмозглого срайте- 


® Не удивляйтесь масштабу — 
ртинку в $асгед можно зумить. 


62 СОМРОТЕВ САММС \/ОБЕО ВЕ №02(21), ФЕВРАЛЬ 2004 


Серасрим в цитадели темных эльсров. 


ра, или, если угодно, замаскированный Вафапап), 
\М/ооа ЕЁ Рагк ЕР и Ваегладе есть еще Зегарбит 
и Уаттрие$$ — два весьма нетипичных образца. 
Первый — представитель странной расы потом- 
ков неких «ангельских созданий». Второй — вам- 
пирша со специальным умением перевоплощать- 
ся по ночам в некое демоническое существо. 
Выбрать пол вашего альтер-эго нельзя — как ус- 
тановлено по умолчанию, так и будет. Так что 
Сафагог, Рак ЕЁи Ваетаде относятся к мужс- 
кому полу, а все остальные — к женскому. Гер- 
масрроодитов нет, но я не сказала бы, что испыты- 
ваю по этому поводу сожаление. 

Несмотря на все указанные выше вылазки на 
территорию РогдоКеп Веа!гпз, сюжетные завихре- 
ния в 5асгей! смотрятся на удивление симпатично 
и в совсем уж дикие ужасы не ударяются. Более 
того, сценарные выпады разработчиков выглядят 
не то чтобы просто «пристойно», но порой даже 
вызывают восхищение. Начинается все банально, 
в духе среднестатистического срэнтези, но со вре- 
менем пружина сюжета начинает разжиматься, 
причем прямо-таки угрожающе — может даже по 
носу ударить (в положительном смысле). Немного 
щаблонные, но вполне адекватные предательства, 
вероломства, дележ власти и, конечно, изрядная 
доля магических ингредиентов — без чертей и 
щастающих по округе мертвецов дело не обой- 
дется. Собственно, как ни странно, российское 
название проекта действительно имеет неслабые 
сюжетные привязки к тому, что по-настоящему 
происходит в игре, а не просто прилеплено «оля 
красоты», как кажется поначалу. Кстати, в связи с 
этим обратите особенное внимание на мистичес- 
кие трансорормации: басгед (то есть буквально — 
святой, священный) претерпевает метаморсрозы, 
превращаясь в свою противоположность — в 
«Князя тьмы». Это, если вдуматься, забавно, да 
еще как. По крайней мере, пока не всплывают 
пресловутые «любопытные сракты», первый из ко- 
торых — какую-никакую привязку к сюжету — я 
уже озвучила. Вторая же — изначальное имя про- 
екта — то есть басгеа! — хоть и звучит броско (хо- 
тя, конечно, не «Князь тьмы» — уж это-то переще- 
голять сложно!) но отношение к продукту имеет 
косвенное. Сами разработчики не стесняются 


признаваться, что придумано оно было как вре- 
менное наименование. Причем «выдал» его один 
из программистов совершенно случайно. Долгие 
месяцы рабочее название эксплуатировали внутри 
коллектива — и даже воспринимали его как неко- 
торую нелепицу — а потом как-то сроднились с 
ним и решили оставить. Такая вот история. 

Игровой мир в 5асиес! просто поражает. Он огро- 
мен и, что немаловажно, очень разнообразен - не 
как подземелья в Даб. Карта страны, где разво- 
рачивается действие, конечно же, прилагается. Но 
никаких перемещений между локациями, к кото- 
рым многие уже, наверное, привыкли, здесь нет. 
Можно тупо бежать по прямой без перерывов на 
загрузку новой территории очень, очень долго. За 
десяток часов путешествий по миру 5асиед есть 
шанс увидеть лишь его половину. Ну, конечно, ес- 
ли только не задаваться совсем уж безумными це- 
лями - исследованиями ради исследований. Изна- 
чально вы получаете доступ если не ко всему ми- 
ру, то к очень значительной его части. Искусствен- 
но вас, конечно, ограничивают. Но не так, чтобы 
уж очень сильно. Как сдерживающий срактор 
часто используется уровень врагов в «продвину- 
тых» регионах. Низкоуровневому герою там делать 
нечего. Даже если вы собираетесь быстро бегать. 
Тут этот срокус не срабатывает. 

Со скоростью перемещения по карте связан и 
ряд совершенно очаровательных вещей. Глав- 
ное — и самое разрекламированное — возмож- 
ность кататься на лошадях, а не вышагивать по не- 
объятному миру на своих двоих. Это удобно и нем- 
ножко забавно. (Для верховой езды предусмот- 
рен отдельный скилл.) Развив умение должным 
образом, вы получаете доступ к апгрейженным — 
более породистым, что ли, — лошаодкам. Они побы- 
стрее бусут. Приобретаются гнедые и вороные в 
специализированных конюшнях, которые без тру- 
да можно найти в каждом уважающем себя горо- 
де. Если скилл развит плохо — лошадь не прода- 
дут. Вы с ней вроде как совладать не сможете. 

С приобретением лошади ваша резвость, есте- 
ственно, возрастает очень серьезно. От противни- 
ков можно ускакать. Но при этом не удивляйтесь, 
если они долгое время будут бежать практически 
вровень с вами — в басгед или лошади какие-то 


С приобретением лошади ваша резвость, естест- 
венно, возрастает очень серьезно. От противни- 


ков можно ускакать... 


ладиатор — достаточно стандартный боец. Большой и неповорот- 
ливый. Но сильный. 


медлительные, или двуногие обитатели чрезвы- 
чайно стремительные. Тут так сразу и не поймешь. 
Помимо этого, в бете имеется и заметный казус, ко- 
торый, скорее всего, ближе к сриналу вымарают. 
При должной сноровке, сидя верхом, можно лихо 
отстреливать врагов из луков и арбалетов. Так ли- 
хо, что стрелы будут лететь на автомате, алошадь 
совершенно неожиданным образом научится 
стрейсриться. Выглядит все это очень и очень ко- 
мично. Но жизнь, правда, упрощает несказанно. 

Весь процесс прохождения игры строится по 
вполне традиционной схеме. Есть квесты основ- 
ные, сюжетные. Есть побочные, но часто прикреп- 
ленные к основной канве и расширяющие сце- 
нарные горизонты. И те и другие отмечаются в 
красочной иллюстрированной записной книжке и 
на основной карте. Куда бежать, вам подсказыва- 
ют стрелочки. Чтобы не заблудились ненароком. 
Вообще в плане удобства $асиеа на высоте. Пона- 
чалу это «удобство» — стремление сделать ваш 
поход как можно более коморортным — даже 
временами чрезмерно. Вам дают адаптироваться. 
Почувствовать себя непобедимым воином. Лю- 
бая, сколь угодно внушительная ватага гоблинов - 
ничто по сравнению с нашим Героем, который, 
махнув ручкой направо, проложит улочку. А нале- 
во - соответственно переулочек. Потом медленно, 
как бы нехотя, игра станет потихоньку расстав- 
лять все на свои места. Вы, конечно, все еще бу- 
дете очень сильны. Но сильны уже не настолько 
бессовестно, чтобы соваться очертя голову в лю- 
бую схватку. Супостаты и крепчают, и приобрета- 
ют ценные возможности настучать вам по шап- 
чонке. Приходится с ними считаться. 

При этом игра не утрачивает динамизма, кото- 
рого, к слову, ей не занимать. Гао тоже не был 
из породы неторопливых. Но здесь скоростное 
шинкование врагов неплохо дополняется разно- 
образием доступного вооружения, специальными 
боевыми навыками и хитрыми комбо — вызываю- 
щими некоторые смутные ассоциации с Реуепайе. 
В сумме это все порождает просто ошеломляю- 
щий эсрсрект. Даже от примитивной мясорубки 
тяжело оторваться. А уж когда она подкреплена 
внятным, связным и не самым глупым сюжетом и 
красивым масштабным миром... Сырой беты мало, 
мы хотим еще! Хотим исправленного, хотим со 
всеми заявленными возможностями. И обязатель- 
но получим. Причем уже этой весной. 

Ольга Орехова 
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@й РАЕЧЕЦ) 


В Аже Каде нам будут доступ- 

ны не только байкерские чоп- = 
перы, но и натуральные спорт- 
байки. До определенного этапа 
игры Аксель даже сможет за- 
ниматься сбором мотоколлек- 
ции — собрать небольшой парк 
байков вполне реально. 
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При большом желании в Аже Каде можно 
будет сбивать соперников с мотоциклов не 
только в процессе мотобоя, но и даже в тех 
случаях, когда вы являетесь пешеходом. 
Занятие, между прочим, не из самых прос- 
тых, но приноровиться можно. 


во 


Азе Ваде 
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В ИЗДАТЕЛЬ: 16 РАЗРАБОТЧИК: Мма! и\егаснуе ЖАНР: ЗВ Тасчс$/РРб ДАТА ВЫХОДА: первая половина 2004 


Операция еп! 


ЫОГГТ: 


Всегда на страже 


анр пошаговых тактических игр по 
праву можно отнести к разряду эли- 
тарных. Достаточно заглянуть в ста- 
тистику. Судите сами — сколько вы- 
ходит в год экшенпроектов и сколько — такти- 
ческих. Даже несмотря на наличие среди них 
таких общепризнанных хитов, как Х-Сот, Ладдеа 
'А/апсе или СоКу-Т7, этот жанр по-прежнему ос- 
тается в значительной мере «некоммерческим». 
Тем не менее, срлагман российской игровой инду- 
стрии — всем известная и успевшая за почти 
8 лет существования стать легендарной компания 
Ммаи{егасйуе — не побоялась рискнуть и за- 
няться разработкой трехмерной пошаговой такти- 
ки и ВРС в одном срлаконе под названием «Опе- 
‘рация 5ЙепЕ $юпт». Ожидания более чем оправ- 
дались: игра стала одной из лучших (причем не 
только аля своего жанра!) в ушедшем 2003 году. 
Но разработчики решили не останавливаться 
на достигнутом. И уже вскоре после выхода $52 
было анонсировано осрициальное дополнение к 
игре под названием «Операция 5йепЁ $юпт: Ча- 
совые». Как и положено адд-ону, этот проект бу- 
дет тесно связан с оригиналом (как сюжетно, так 


асовые 


и технологически), в то же время включая мно- 
гочисленные нововведения и улучшения. Напри- 
мер, по сравнению с «Олерацией $ЙепЁЕ Зютт» в 
«Часовых» радикальные изменения претерпит 
система комплектования отряда и снаряжения 
бойцов. Отныне на манер всем известного Х- 
Сот нам придется за наем солдата или покупку 
любой мелочи рассчитываться звонкой монетой 
и хрустящими бумажками. А что поделаешь, та- 
ковы превратности судьбы и законы рынка! 
Ведь согласно сюжету после победы над ковар- 
ным врагом в «Операции 5йЙепЕ Зюпт», когда отг- 
ремели последние сражения Второй мировой, 
бывшие диверсанты оказались не у дер, и госу- 
дарственное снабжение отряда также было 
прекращено. Но скучать бравым ветеранам тай- 
ных операций пришлось недолго. Уже очень 
скоро старые знакомые из «Молота Тора», по- 
прежнему мечтающие о мировом господстве, 
вновь дали о себе знать. Так что рано еще са- 
диться бойцам за мемуары! И пока сохраняется 
угроза безопасности мира, для тех, кто вошел в 
тайную организацию «Часовые», всегда найдет- 
ся работа! 


Отныне на манер всем известного Х-Сот нам 
придется за наем каждого солдата и покупку 


любой мелочи 
и хрустящими 


ассчитываться звонкой монетой 
умажками. 


Неожиданная атака — 
лучший способ ошело- 
мить противника! 
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Так что приключения продолжаются. А для 
того, чтобы побольше узнать о том, что будет 
представлять собой новая игра, мы решили 
спросить об этом самих разработчиков. Итак, на 
вопросы ССИ/ отвечает Дмитрий Захаров, руко- 
водитель проекта «Операция 5йепЕ $юпт: Часо- 
вые»! 


СС\\/: Когда и как появилась идея создания адд- 
она к $ЙепЕ $1оит? Что повлияло на принятие 
этого решения? Сыграли ли тут свою роль отзы- 
вы игроков и прессы? 

Дмитрий Захаров: Разумеется, сыграли. Получив 
хорошие отзывы об игре от игроков и журналис- 
тов по всему миру, мы еще больше укрепились в 
своем желании сделать дополнение, в котором 
мы сумели бы воплотить то, что не успели сделать 
в оригинальной игре. Задумки по «углублению и 
расширению» 5/епЕ $ютта появились у нас на 
@финальном этапе разработки, когда менять что-то 
было уже просто опасно, поскольку «не обкатан- 
ными» идеями можно нарушить игровой баланс и 
сделать геймплей менее интересным, — поэтому 
мы и отложили их оля реализации в адд-оне до 
тех пор, пока они не будут окончательно и бесп- 
ристрастно оценены. Думаю, что для разработчи- 
ков, которые получают удовольствие от работы 


иверсионная война — это не убийство из-за угла. р 

о одна из самых тонких граней искусства ведения войны. 
илососрия, уходящая корнями к Троянскому коню. 
зупречно поставленная и сыгранная пьеса, 
герои которой чаще всего остаются неизвестными. 


Это 
Это 


В «Часовых» нас ожидают и лобовые 
столкновения с врагом, что, конечно, увели- 
чивает риск, но как обойтись без него? 


над любимой игрой и хотят сделать ее еще луч- 
ше, это стандартная практика. 


СС\\!: На какой стадии разработки сейчас нахо- 
дится проект, много ли уже сделано? Кстати, 
«Часовых» планируется издать как самостоя- 
тельную игру или они будут требовать установ- 
ленной оригинальной версии 5ЙелЕ $ютт? 

ДЗ; Уже закончена работа над альдра-версией 
игры — команда проекта активно работает над 
подготовкой к началу работ по бете. Поэтому в 
настоящий момент есть все предпосылки к тому, 
что игра выйдет в намеченные нами сроки. «Часо- 
вые», вероятнее всего, не будут требовать для ра- 
боты установленной версии оригинальной игры, а 
вот точное количество дисков пока не определе- 
но — это произойдет ближе к релизу. 


СС\\: Расскажите, пожалуйста, какие нововве- 
дения будут реализованы в адд-оне. Лично меня 
весьма порадовала новость о наличии экономи- 
ческой части — сразу вспомнился старый доб- 
рый Х-Сот! В «Часовых» мы тоже сможем заку- 
пать оружие и боеприпасы, продавать трофеи, 
нанимать солдат? Каким образом мы будем за- 
рабатывать деньги? 

ДЗ: Главное и определяющее нововведение — 
это, разумеется, экономическая модель, хотя ею 
дело не ограничивается. Именно экономика опре- 
деляет большинство остальных новшеств. В рам- 
ках новой системы взаимоотношений вашего ди- 
версионного отряда с миром игры вам придется 
зарабатывать деньги всевозможными способами: 
будет тут и продажа боевых тросреев (для этого, 
кстати, был добавлен новый интерорейс сбора во- 
енной добычи), и награды за выполнение миссий 
(причем как основных, так и дополнительных), и 
«охота за головами», и кое-что еще... Разумеется, 
разнообразие способов получения денег с лих- 
вой компенсируется громадным количеством спо- 
собов их потратить — о них чуть ниже. Пока же 
скажу, что расходовать «кровные» придется не 
только на свой отряод, но и на покупку инорорма- 
ции, без которой иногда будет попросту невоз- 
можно продвинуться дальше по сюжету. 

Еще одной потенциальной «дыркой» в вашем 
бюджете может стать починка оружия, особенно 


в том случае, если в вашем подчинении нет грамот- 
ного инженера. Конечно, с простыми осечками в 
работе оружия бойцы сумеют справиться самос- 
тоятельно, затратив на выстрел больше АР, а вот 
с заклиниванием или с более серьезной поломкой 
сумеет совладать только мастер, обосновавшийся 
на базе «Часовых». Так что выбор оружия те- 
перь — один из важнейших элементов игры. 
Кроме экономики стоит отметить новый прора- 
ботанный сюжет, сохранивший, однако, свою не- 
линейность, новые типы заданий, к потенциальным 
местам выполнения которых добавились пустыня 
и заброшенные шахты с городской канализацией, 
атакже новые методы их решения. К методам, не- 
сомненно, относятся новые образцы вооружения 
и инженерного оборудования, более эсроректив- 
ные медикаменты. Кроме того, к 4О прежним наем- 
никам добавился и один секретный персонаж; 
включить его в свой отряд нелегко, но более чем 
полезно — так что «ищите его в магазинах города». 


СС\/: А какую роль играют базы? Кстати, у на- 
шего отряда будет только одно пристанище? 
Или можно будет со временем построить себе 
еще парочку? 


вами инсрормаци- 
ей и снабжающий 
вас ЦУ. 

Кстати, теперь 
база не так неп- 
риступна, как 
раньше — оля того 
чтобы успешно 
пользоваться ею 
на протяжении 
всей игры, вам, ве- 
роятно, придется 
защищать свой 
«второй дом» с 
оружием в руках. 


СС\!: На официальном сроруме игры 
(огитт.т\а!.сот) сейчас проводится множест- 
во опросов среди его посетителей по ряду са- 
мых разных идей. Как мне кажется, «Нивал» 
всегда уделял много внимания пожеланиям 
игроков. И адд-он к «Операции $ЙепЕ $Зютт» — 
не исключение. Из этого следует, что многое 
из планируемого к реализации в «Часовых» 
будет сделано по просьбам игроков? 2 


ДЗ: База у игрока, вероятнее всего, будет только 
одна, но поверьте, и ее будет достаточно для 
удовлетворения всех нужд лучшего из диверси- 
онных отрядов времен Второй мировой. Правса, в 
соответствии с веянием времени некогда бездон- 
ные закрома родины перешли на коммерческую 
основу — за оружие и боеприпасы теперь нужно 
платить, заравоохранение и «штопка» бойцов то- 
же стали платными, устранение критических поло- 
мок оружия опять же требует денег. Так что те- 
перь база - это не совсем база, а некий «супер- 
маркет оля наемников». Правда, в этом универ- 
сальном магазине можно оставить на хранение 
любимый ТТ или базуку — денег за это не берут. 
Кроме того, именно здесь расположен аналити- 
ческий центр «Часовых», работающий с добытой 


-* —=> 


Один выстрел — и два потенциальных тру- 
па. Вот что значит потеря бдительности! 
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Игра Издатель Дата выхода 
Гог4$ оЁ {Пе Веа!т Ш Зета февраль 
2004 
Мадаг: ТВе МИгага$ оЁ 2004 
'Са{Летта ОпИпе 2.0 — Пе Соа$ 
Те Мах Оп!пе ОБбой 2004 
Меча! оЁ Нопог: Еесгопс Ай$ март 
Рас#с Аззаи!й 2004 
Меп оЁ Маг: Зета севраль 
Мепат 2004 
мюаае-Еаив ОпИпе Ммепа! Упмегза! 2004 
Тве Момез Асву5Юп ое 
2004 
Муса Мсгозой октябрь 
2004 
ОрегаНоп Соаегпазег$ [У кв. ‘04 
Разпро 2 
Рас-Мап М/онА 2 Нр и{егасНуе | кв. '04 
РаштКШег ОгеаплСаесвег март 
|ибегасёме 2004 
РНе5Е ЗС ЕменатгтепЕ 2004 
Рзуспоохс СрУ 2004 
Оцаке У АсНу5юп 2004 
ВашБом/ 5х 3: ОБбой | кв. ‘04 
'А{Пепа $мгог 
Воте: То*а! \М/аг 'Асву5п И кв. '04 
Зат & Мах: | исазАй$ || кв. ‘04 
Ргее!апсе Ройсе 
ЗПаае: \М/га Сепеда 2004 
о! Апде!5 
ЗЙепЕ $тогтт Епсоге 5оЙ\маге январь 
2004 
Тве $йт5 2. Еесгопс Ай$ март 
2004 
ЗреНрогсе Епсоге боЙ\/аге сфевраль 
2004 
Эрштиег Сей: ЦЫ5ой март 
Рапдога Тотоггом! 2004 
$.Т.А.С.К.Е.В.: тн@ июнь 
ОЫМоп 051 2004 
Зиргете Экаееду Еи$Е февраль 
В\Шег 2010 2004 
буБема И Мсго&5 | кв. ‘04 
Теат Ройтге$$ 2: Зета ноябрь 
Вго{пегпоо4 о! Атт5 2004 
тыеЕ Ш ЕЗо5 п{егас\е |кв. '04 
Тгат итшагюг 2. Мсгозой февраль 
2004 
Тифез: Уепдеапсе Зета |У кв. ‘04 
тима! Ригзий Атай январь 
Упитаеа 2004 
Ута Х: Одуззеу Еесгопс Аи$ февраль 
2004 
Упгеа! Акай февраль 
Тоигпатеп{ 2004 2004 
\Матрие: ТВе АсНМ5юп июнь 
Мазацегаае - 2004 
ВюоЧЙптез 
Месопа: Е!15Е АрНна Саейпа | кв. (04 
М/а|ога$ Епйор( 5оЙ\м/аге 1 кв. '04 
ВаШесгу Ш 
М/аг$ апа М/агйог$: — Епор( боН\/аге январь 
оап оЁ Агс 2004 
\М/агите Соттапа: Содегаз(егз И кв. '04 
Вае Фог Еигоре 
1939-1945 
М/онА оЁ М/агСга№ ВИтгага ет 
Еепатгтоепе 2004 


Новая позиция Исправление 


Любимая многими игроками тактика засад отныне претерпит ряд изменений, во многом — 


благодаря заметно поумневшему А!. 


ДЗ: Совершенно верно — многое из того, что 
предлагали игроки и пресса, было переработано и 
приведено в соответствие с нашими собственны- 
ми замыслами по улучшению игры. Собственно из 
этого сплава и сорормировались «Часовые» в том 
виде, над которым мы сейчас работаем. Хотелось 
бы поблагодарить наших пользователей за это. 
Тем не менее, мы не собираемся останавливаться 
на достигнутом, поэтому стараемся проводить 
максимум плейтестов на различных стадиях рабо- 
ты над проектом, а также устраиваем на срорумах 
компании голосование по изменению тех или 
иных аспектов игры. 


СС\/: Появятся ли в игре какие-нибудь новые 
виды вооружения и обмундирования? Одной из 
главных сришек оригинальной игры стало появ- 
ление панцеркляйнов. Будет ли в «Часовых» 
еще что-нибудь такое же сфрантастическое — ка- 
кие-нибудь плазменные ружья, бластеры или ле- 
тающие скасрандры? 

ДЗ; Индустрия вооружений за прошедшие нес- 
колько лет развивалась весьма стремительно, по- 
этому при адекватной оплате в распоряжение иг- 
рока смогут поступить новые и весьма эсрсрек- 
тивные образцы орудий убийства: АК-47, Смит и 
Вессен М-459, пистолет-пулемет системы Стер- 
линга, базуки и многое-многое другое. Кроме 9о- 
бавления богатого ассортимента новых «пушек», 
значительной переработке подверглось больши- 
нство старых — изменилась дальность стрельбы, 
убойная сила, добавилась надежность. Все это 
сделано не только оля того, чтобы ранжировать 
оружие по ценам, но и добавить в игру большее 
количество новых тактических возможностей, а 
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также модисрицировать возникшие в первой час- 
ти тактические схемы, усовершенствовать игро- 
вой баланс. 

Будут, однако, в игре и новые образцы воору- 
жения, которые нельзя купить, а можно только 
заработать, рискуя жизнью, — в их число и вхо- 
дят некоторые экспериментальные разработки, 
находящиеся под грисром «Секретно»... Подробно 
рассказывать о них не буду — просто посоветую 
внимательно изучать игровые зоны и проходить 
максимум дополнительных миссий, что, кстати, 
позволит получить дополнительные денежные 
знаки. 


СС\\: Насколько известно, согласно сюжету 
адд-она нам предстоит столкнуться с уже знако- 
мым противником — все той же неугомонной 
террористической организацией «Молот Тора». 
Если не секрет, расскажите, пожалуйста, чуть 
более подробно о сюжетных коллизиях игры. 
Будут ли заметные изменения по сравнению с 
оригиналом и встретим ли мы кого-нибудь из 
старых знакомых? 

ДЗ; Раскрывать сюжетные хитросплетения до 
выхода игры, мне кажется, не стоит — в против- 
ном случае она потеряет оля пользователей зна- 
чительную часть своей привлекательности. Ска- 
жу только, что «Молот Тора», пользуясь послево- 
енным хаосом, вновь начинает борьбу за мировое 
господство — ведь герой игрока в $/епЁ 5ютте 
заплатил своей жизнью за победу только над ев- 
ропейской частью этой могущественной терро- 
ристической организации. А его боевые товари- 
щи (все наемники первой части), отбросив ста- 
рую вражоу, решили продолжить начатое, объе- 


динившись под зна- 

менем «Часовых». 
Я Так что в чополне- 
Г нии вам предстоят не 

й только встречи с 
прежними товарищами 
по оружию — Тарасом, 
= Зинаиаой и Клаусом, но и с кое-кем из 

Ц ы у заклятых врагов-знакомцев из ориги- 
нальной игры... 


СС\М\/: Изменится ли структура построения кам- 
пании, будут ли присутствовать какие-нибусь но- 
вые типы заданий и сохранятся ли случайные 
миссии? Как будет согласовано выполнение за- 
даний и развитие сюжета? Возможны ли элемен- 
ты нелинейности? 

ДЗ: Концепция движения игрока по сценарию 
«Часовых» весьма значительно отличается от 
способа преподнесения сюжета оригинальной иг- 
ры — это обусловлено более глубокой его прора- 
боткой. Но это вовсе не означает, что игра стала 
линейной! Нелинейность по-прежнему с нами — в 
определенный момент игроку предоставляется 
выбор из нескольких миссий, выполнение каждой 
из которых открывает новый кусочек сюжета. 
Очевидно, что чем сильнее вы хотите распутать 
интригу, тем больше из этих миссий вам стоит 
пройти. И любопытство в данном случае награж- 
дается не только инорормацией, но и хрустящими 
купюрами, что для многих может быть куда важ- 
нее. Так или иначе, пройти все миссии в подобном 
разветвлении с первого раза невозможно — пос- 
ле выполнения определенного их количества нас- 
тупит время двигаться дальше, поэтому «Часо- 
вые», как и оригинальная игра, сохраняют сюжет- 
ные загадки и при повторном прохождении. 

Кроме необязательных миссий в игре есть так- 
же и дополнительные задания в сюжетных мис- 
сиях. Условно говоря, в процессе «сюжетной» ин- 
@рильтрации свиносрермы может выясниться, что 
тут же расположен и завод по нелегальному про- 
изводству алкоголя. Соответственно перед игро- 
ком встает дополнительная задача, выполнение 
которой никак не влияет на сюжет, но дает допол- 
нительные преимущества в стратегическом раз- 
витии отряда — дополнительный опыт, обмунди- 
рование, моральное удовлетворение, наконец! 
Хотя, если вы спешите (или симпатизируете само- 
гонщикам), да и боеприпасы подошли к концу, 
можно ограничиться только выполнением основ- 
ного задания. Разумеется, случайные стычки так- 
же сохранятся — ведь это хороший способ «про- 
качать» персонажи, подготовиться к решающей 
схватке, обзавестись новым оружием. 

Говоря о загадочной инсрильтра- 
ции, добавлю, что это один из 
нескольких новых 
типов заданий, та- 
ких как «оборона 
объекта», «дивер- 
сия» или «разми- 
нирование» — 


так что простор для тактического и стратегичес- 
кого гения игроков стал куда шире, чем в ориги- 
нальной игре. 


СС\\: А что произойдет с ролевой системой иг- 
ры? Она останется прежней или нам стоит ждать 
каких-нибусь новшеств? Как будет действовать 
'А! противника? Станут ли наши враги еще более 
коварными и ловкими бойцами? 

ДЗ; Ролевая система игры в целом осталась 
прежней, подвергнувшись незначительным изме- 
нениям в части баланса некоторых навыков и 
стартовых параметров наемников. Это было необ- 
ходимо для того, чтобы выбор наемников зависел 
не только от личных пристрастий (хотя куда же 
без них), но и от уровня их мастерства. Именно 
уровень мастерства, т.е. стартовые значения уме- 
ний и набор навыков определяют, сколько имен- 
но игроку придется заплатить за услуги той же 
Зинаиоы, которая, несомненно, является одним из 
лучших и наиболее популярных снайперов ориги- 
нальной игры. 

Понятно, что противостоять объединенным уси- 
лиям дорогостоящих наемников обычные враги 
смогут с большим трудом. Именно поэтому в игру 
были добавлены новые виды супостатов с моди- 


ДЗ; Самым интересным нововведением нам ка- 
жется экономическая модель — ведь именно она 
позволяет игроку принять больше интересных и 
неожиданных решений, добавляет игре реализма, 
что, думаю, делает игру более глубокой и насы- 
щенной. Судите сами: там, где раньше выбор стро- 
ился только на цепочках «брать — не брать», «нра- 
вится — не нравится», теперь он базируется на 
учете массы параметров, среди которых опреде- 
ляющим являются деньги. Различные способы их 
заработать предоставляют игроку доступ к новым 
стратегическим возможностям и меняют привыч- 
ные тактические схемы — теперь безогляоное рас- 
ходование боеприпасов на стрижку кустов может 
ощутимо ударить по благосостоянию группы, поэ- 
тому, вероятно, стоит подумать о том, чтобы актив- 
нее использовать оружие ближнего боя или чаще 
вести прицельную стрельбу. Добавьте к этому 
возникающую время от времени необходимость 
лечить бойцов и чинить оружие — и вы получите 
весьма значительное изменение тактического ри- 
сунка игры, обусловленное изменениями на стра- 
тегическом уровне, о которых уже говорилось не 
раз. 


СС\\/: Когда нам стоит ожидать выхода игры? 


Дмитрий Захаров: «Ставшая главной для мно- 
гих тактика засады, в которую бесперебойно 
один за одним стекались враги, приказала 
долго жить — теперь подопечные АИ старают- 


ся избе 


количеством трупов». 


срицированным искусственным интеллектом: есть 
тути «лесные братья», и американская «братва», и 
новые элитные и не очень бойцы «Молота Тора». 
Все они отличаются от своих товарищей по ору- 
жию из оригинальной игры не только внешним ви- 
дом и набором оружия, но и тем, что научились бо- 
лее грамотно реагировать на действия игрока. 
Ставшая главной оля многих тактика засаоы, в ко- 
торую бесперебойно один за одним стекались 
враги, приказала долго жить — теперь подопечные 
А! стараются избегать подозрительных мест с 
большим количеством трупов, отступают, видя яв- 
но превосходящие силы игрока или будучи силь- 
но ранеными, залегают под плотным огнем, пыта- 
ясь выжить. Так что теперь инстинкт самосохране- 
ния работает и в 5йепЕ $гопте, причем не только у 
бойцов, под чутким руководством игрока. 


СС\\: Было бы очень интересно узнать, а что в 
«Часовых» больше всего нравится самим разра- 
ботчикам? 


гать подозрительных мест с большим 


ДЗ; Релиз игры намечен на первую половину 
2004 года. Более точная дата будет объявлена 
дополнительно — вполне вероятно, что это прои- 
зойдет на КРИ 2004, где будет представлена 
близкая к бете версия игры. 


ССМ/: И традиционный вопрос о планах на бу- 
дущее: есть ли какие-нибудь интересные задум- 
ки и проекты, о которых мы сможем услышать 
в ближайшее время? Как насчет фатазу-ВРб 

с доспехами, мечами, магией и драконами? 

ДЗ; Интересные задумки есть, причем во мно- 
жестве жанров и сеттингов — и речь здесь идет 
не только о продолжениях наших успешных игр, 
таких как «Блицкриг» и «5ЙепЕ 5юпт», но и о прин- 
ципиально новых проектах, с которыми Нивал по- 
ка у игроков никак не ассоциируется. Так что, как 
говорят на телевидении, — «Оставайтесь с нами и 
следите за новостями»! #3 Глеб Соколов 


РЕЗЮМЕ: 
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[в 
и просто отвратительныи 


@ Поп-звезда МС 
Везопапсе нераз ^ 
поможет вам в 


продвижении по 
сюжету. 
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Моральные дилеммы, религиозные сранатики и много-много запертых дверей 


Сюжетные связи с первой частью 
Реиз Ех становятся очевидными лишь на Помощи Алекса добиваются несколько враждую- Порой на помощь вам будут приходить 
поздних стадиях игры. щих групп, включая религиозную секту ТПе Огдег. таинственные союзники. 
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вышло. 


удьба была благосклонна к первой 
части Оеиз Ех. Игра стала предметом 
культового поклонения, а ее сранатс- 
кие сайты, детально разъясняющие 
различные перипетии сюжета и особенности 
геймплея, зачастую напоминали диссертации по 
теологии. При этом большинство недостатков 
оригинала (главным из которых было некоторое 
однообразие игрового процесса) оказались бла- 
гополучно забыты... И вот вышло продолжение. 
По большому счету, име И/аг — весьма 9ос- 
тойная игра, у которой есть как сильные, так и 
слабые стороны, но, увы, по сравнению с оригина- 
лом вторая часть кажется чрезмерно упрощен- 
ной и даже примитивной. 


Мессианский комплекс 
Главное достоинство /пи/е И/аг — сюжет. 
Действие происхооит спустя 20 лет после событий 
первой части, и главного герся (или героиню) зо- 
вут Аех О. (нарочито нейтральное имя, равно под- 
ходящее как для женского, так и для мужского 
персонажа и намекающее на религиозную подоп- 
леку происходящего). Игра начинается с того, что 
Алекс проходит подготовку на базе Тагзис, кото- 
рая на первый взгляд кажется стандартным учеб- 
ным объектом службы безопасности, но очень 
быстро выясняется, что у нее есть и другое, более 
зловещее предназначение. Драматические собы- 
тия начинают разворачиваться с невероятной 
быстротой — уже в заставке мы видим, как Чикаго 
подвергается полному уничтожению — и по мере 
развития сюжета лишь набирают обороты. 

Сам сюжет настолько сложен и запутан, что пы- 
таться пересказать его, пусть и вкратце, — чело 


безнадежное. В основе конорликта лежит проти- 
востояние антагонистичных срилососрий и ради- 
кально различающихся принципов морали: нес- 
колько враждующих срракций пытаются перетя- 
нуть героя/героиню на свою сторону, в то время 
как миру угрожает опасность повсеместного 
распространения технологии биомодисрикации 
(усовершенствования организмов людей с по- 
мощью имплантов). Вам предстоит самому ре- 
щать, кому помогать и когда. К сожалению, в 
большинстве случаев такие решения принимают- 
ся исходя исключительно из сиюминутных сооб- 
ражений удобства — игра почти никак не наказы- 
вает вас за измену работодателям и стравливание 
орракций аруг с чругом. Правда, примерно к сере- 
дине прохождения становится ясно, почему ваши 
нечестные поступки остаются без последствий, 
но все равно чувствуешь некоторое разочарова- 
ние, когда тебя так легко прощают после невы- 
полнения принятых обязательств. 

(Способ и стиль выполнения конкретных зада- 
ний вы тоже выбираете сами. Система скиллов из 
первой части Рец Ех ушла в прошлое (что меня 
лично, впрочем, не особо расстроило, тк. недос- 
татков в ней хватало), и теперь Алекс имеет воз- 
можность имплантировать в свое тело различные 
биомоды, дающие ему/ей новые возможности и 


Как Симпсоны решили 
поиграть в бгапа Тре 
Аишю, и что из этого 


Лучшая на се- 
годняшний день 
игра по лицен- 
зии Толкиена. 


способности. В теле имеется несколько слотов 
для биомодов, и для каждого слота есть три вари- 
анта модисрикации. Не все умения одинаково по- 
лезны (например, единственный разумный вари- 
ант использования ножного слота — ${еаЁйЙ под), 
но сам сракт такой возможности выбора позволя- 
ет в определенной степени «подогнать» героя к 
вашему излюбленному стилю игры. 


Сила или скрытность? 

Однако предоставленная нам свобода в про- 
качке персонажа оборачивается тем, что, еди- 
ножды выбрав его специализацию, мы вынужаде- 
ны проходить все последующие эпизоды одним и 
тем же способом. Основных вариантов всего 
ова — силовой (бежим и палим во все, что дви- 
жется) и скрытный (бесшумно прокрадываемся 
туда, куда нужно, как правило, через вентиляци- 
онную шахту). Выполнив несколько заданий, вы 
осознаете печальный сракт: все сражения и все 
головоломки в /пм/е И/аг похожи друг на друга, 
как близнецы. Подобная проблема присутствова- 
ла и в оригинале, и очень обидно, что дизайнеры 
[оп юг так и не смогли за прошедшие годы 
найти какого-нибудь приемлемого способа сов- 
местить в рамках одной игры стелс-стиль и уда- 
лой экшен. А еще релизная версия /пи&/е И/аг 
работает очень нестабильно, а при высоких раз- 
решениях экрана — страшно тормозит, поэтому 
установка патча, исправляющего эти проблемы, 
является строго обязательной. 

Наиболее интересным элементом игры является 
необходимость постоянно принимать непростые с 
моральной точки зрения решения. Причем выби- 
рать приходится не между явно выраженными 
добром и злом — почти до самого конца вы так и 
не будете знать, кто хороший, а кто плохой, кому 
можно доверять, а кому — нет. В /пи$/е И/аг име- 
ется четыре различных концовки и, что удиви- 
тельно, ни одну из них нельзя назвать полностью 
логичной — самый, казалось бы, благополучный 
вариант на самом деле довольно страшен, а са- 
мый плохой (с точки зрения общепринятой мора- 


ЖКХ 


Вторая часть Реи$ Ех получилась 
одновременно и лучше, и хуже ори- 
гинала. 


Увы, игры у 
бельгийцев вы- 
ходят намного 
хуже, чем васр- 
ли с кремом... 


ли) сринал приносит, как ни странно, наибольшее 
удовлетворение. 

Подводя итог, хочется еще раз повторить: 
пизЫе И/аг — весьма достойная игра, которую 
можно рекоменоовать всем любителям КРС. 
Геймплей бывает порой однообразным и слегка 
занудным, но постоянно возникающие двусмыс- 
ленные ситуации и дилеммы, неоднозначные с 
точки зрения морали, не дадут вам соскучиться 
даже после взлома сто двадцать пятой по счету 
запертой двери. #3 Рон Дулин 


Выживание в усло- 
виях тотального 


десрицита 
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Первая хорошая игра по срильму П. Джексона! 


3 Против тебя — все 200 тысяч солдат Саурона. Ты счастлив? 


аиболее зрелищный элемент Ре ит оЁ 


ных зрителей застывать с разинутыми 
ртами, — это, конечно же, великолеп- 
ные ролики, плавно и совершенно незаметно пе- 
реходящие в игровые эпизоды. Но меня лично 
больше всего потряс сам сракт того, что по сриль- 


му Питера Джексона была наконец-то сделана хо- 
рошая игра. По сути своей Веёит оЁ те Кта — это 


чистой воды Наск&$а5-аркада, что-то вроде 
аревнего боеп Ахе или не менее древней 
СаипНеё задрапированная в современную гра- 
орику. Впрочем, уверяю вас, в этом нет ничего 
плохого. Потому что со своей основной зада- 
чей — дать нам возможность «погрузиться» в 
@рильм и пройти его сюжет в качестве одного 
из героев — РОТК отлично справляется, и 9ос- 
тигается данный эсрорект с помощью череоо- 
вания киноклипов и строго дозированных пор- 
ций геймплея. 


Парни из Средиземья 
Кровожаодных геймеров, несомненно, порадует 
то, что в число играбельных персонажей вошли 
общепризнанные специалисты по массовому 
забою орков — Арагорн, Леголас и Гимли. Кро- 


те Кто, заставляющий непооготовлен- 


ме того, в список борцов за свободу и независи- 
мость Средиземья попали также Гэндальср, Фро- 
90, Сэм и ещетри секретных герся. Каждый из 
персонажей изначально имеет собственный базо- 
вый набор приемов и атак, плюс за «стильное» 
прохождение уровней вам начисляются очки опы- 
та, позволяющие наделить героя дополнительны- 
ми способностями. В игре имеется огромное коли- 
чество всевозможных бонусов и ро\ме!- 
| ирз, но, пожалуй, наиболее интересной 
\” особенностью Вет оЁ те Кта яв- 


@ Порой хоббиты спо- 
собны творить настоя- 


щие чудеса. 
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Фродо — один из многих играбельных 
персонажей. 


Бесплатный совет: никогда не наступайте 
хоббиту на ногу! 


ляется возможность по своему усмотрению расп- 
ределять опыт между персонажами — соответ- 
ственно вы можете по максимуму прокачать како- 
го-нибусь одного героя или же равномерно уси- 
лить их всех. Впрочем, несмотря на наличие у каж- 
чого бойца собственного набора приемов и спо- 
собностей, по большому счету геймплей все равно 
сводится к бесконечному мышекликанью на вра- 
гах. Кто бы мог подумать, что тихий Сэм Гэмджи и 
мудрый Гэндальср окажутся такими крутыми руба- 
ками?.. 


@ Ты берешь на себя 
тысячу противников, 
прущих слева, ая — 
тысячу справа. 


ЗЛеголас разбирается с призраками. 


Сюжет полностью соответствует событиям 
срильма и не допускает никаких отклонений от на- 
меченного сценаристами курса, поэтому если вы 
еще не смотрели третью часть (или не читали 
книгу), то лучше пока повремените с прохождени- 
ем игры: она испортит вам все удовольствие от 
последующего просмотра/прочтения. На уровнях 
имеется множество интерактивных объектов, ко- 
торые могут здорово помочь в бою — например, 
правильно швырнув копье, вы имеете реальный 
шанс одним ударом разделаться с могучим трол- 
лем. Порой некоторые из этих объектов кажутся 
ненужными и лишь мешающими прохождению, 
но на самом деле большинство вещей дизайнеры 
разложили по картам с определенным умыслом. 
Например, на одном из уровней, чтобы выиграть, 
необходимо воспользоваться катапультами — 
иначе враги будут переть бесконечными толпами, 
пока вы не погибнете. Додуматься до того, чего от 
вас хотят разработчики, порой бывает весьма зат- 
руднительно, но, к счастью, специально для тупых 
геймеров в игру встроены многочисленные подбс- 
казки, прозрачно намекающие, ЧТО нужно сде- 
лать, чтобы продвинуться дальше. 


Братство распадается 
Грасрика превосхоона. Особенно хорошо ВОТК 
смотрится на мощных системах в разрешении 
1600хХ1200. Кроме того, в самые драматические 
моменты камера очень любит резко менять ра- 


2 Нельзя допустить, чтобы Фродо обнаружи- 
ли враги! 


курс, что делает происходящие на экране собы- 
тия еще более зрелищными и одновременно 
страшно раздражает. Я, например, погибал бес- 
счетное количество раз при попытке выйти из На! 
о {Не Беад — камера так быстро меняла угол об- 
зора, что я не успевал маневрировать под градом 
падающих камней. А у ворот Минас-Тирита гиган- 
тский тролль постоянно попадал в «мертвую зо- 
ну», не просматриваемую камерой ни с какого уг- 
ла, что также приводило к многократной гибели 
персонажа. 

Скриптовые сценки на движке весьма драма- 
тичны и кинематограсричны - проблема заключа- 
ется лишь в том, что 
большинство МРС, когда 
на них не смотрит камера, 
ведут себя как статисты 
на съемочной площадке 
во время перерыва: Гим- 
ли застывает, опершись 
на топор, Леголас время 
от времени лениво посы- 
лает стрелу-другую в тол- 
пу призраков и гоблинов, 
окруживших меня, и т.9. 
Аналогично ведут себя и 
враги — они терпеливо 
жаут своего часа «за ку- 
лисами», хотя порой я 
могу явственно видеть 


|. 


их в нескольких ша- 
гах от себя... ВОТК мож- 
но проходить вместе с прияте- 
лем... но мультиплеер через 
Интернет поддерживает 
только Р$2-версия, а РС-вариант — 
нет... Что за бред?! Ведь именно компь- 
ютерщики, а не приставочники стоп- 
роцентно подключены к Всемирной 
Сети! И послеоняя придирка: почему 
точки сохранения расположены так 
редко и так далеко друг от аруга? Я не могу даже 
приблизительно подсчитать, сколько раз, погиб- 
нув, я был вынужоаен заново переигрывать гиган- 
тские, смертельно опасные битвы... 

Подведем итоги. Кеёит оЕ те Ктоа — весьма дос- 
тойный представитель жанра АсНоп. Единствен- 
ное, чего игре отчаянно не хватает — это возмож- 
ности прикупить волшебнику хоть немного допол- 
нительного здоровья. По идее я сейчас должен 
порекомендовать вам приобрести игру и наслаж- 
даться ею. Но я не буду этого делать. Мой совет: 
НЕ покупайте Реит оЁ те Кто, пока не посмотри- 
те заключительную часть кинотрилогии. И лишь 
познакомившись с срильмом, можете начинать иг- 
рать — в этом случае вы действительно получите 
МАССУ удовольствия. #3 Даррен Глэдстоун 


ЖАккх 


Лучшая игра по «Властелину Колец». 
Идеальный отдых для мозгов. Волшеб- 
ная симерония мечей, стрел и заклинаний. 


2 Вы можете поверить, что эта громадина способна скрытно подк- 
расться к герою? 
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ЕВШШИИИЕ нее, 


ИЗДАТЕЛЬ: Зета РАЗРАБОТЧИК: Маша ЕтменаттепЕ ЖАНР: РТ$ РЕЙТИНГ ЕЗ$ВВ: © 13 лет ТРЕБОВАНИЯ: Репйит Ш 800, 256МВ ВАМ, 2СВ на диске, 352МВ 
\Мчео РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: Реп ит Ш 1.5СН2, 512МВ РАМ, 256МвВ М4ео МОЕТ!РЕАУЕК: КАМ, \иегпее (2-8 игроков) 


Ваше Веа/т$ в Мордоре... 


ота о те Ю тов: И/аг о те Ютд — поис- 
тине академический пример того, как 
благие намерения могут в конечном 
итоге обернуться разбитыми надежда- 
ми и разочарованием. Разработчики игры самым 
тщательным образом изучили классические кни- 
ги Дж.Р.. Толкиена и создали на их основе заме- 
чательный сбалансированный сеттинг, которому 
позавидовала бы любая риал-тайм стратегия. Ху- 
аожники и дизайнеры студии Иаиа ЕеНаттепе 
с любовью и талантом воссоздали аутентичные 
ланашасрты, боевые единицы и эпические битвы, 
полностью соответствующие духу романа «Влас- 
телин Колец» и идеально вписывающиеся в кон- 
текст жанра ВТ$. 
Игровой процесс И/агоЁ те Юта доставит истин- 
ное наслаждение и сранатам Средиземья, и люби- 
телям ВТ$ — но лишь 9о начала первого сраже- 


Любимцы всех толкиенистов мира — Энты — 
выглядят как... ходячие деревья. Впрочем, после 
соответствующего апгрейда они приобретают 


ния. Потому что, как и в предыдущем творении |- 
аца Емжецаттей" — провальной ВТ$ ВаШе Юеа/т$ 
(на авижке которой и была сделана И/аг оР те 
Юпа), — бои представляют собой бессмысленную 
инеуправляемую мешанину, наблюдаемую к тому 
же через непозволительно маленькое окошко. По- 
сылать свою сбалансированную, с трудом и лю- 
бовью построенную армию в ТАКИЕ сражения - 
это все равно что купить дорогую красивую ма- 
шину и использовать ее для вывоза мусора... 


Две твердыни. два сюжета 
Игра состоит из двух цепочек последовательных 
битв, вместе составляющих сюжетную кампанию: 
одну серию сражений мы проводим за «хоро- 
шую» сторону (эльоры, люои, гномы и т.9.), а чру- 
гую — за «плохишей» (орки, тролли, назгулы, гоб- 
лины и т.п.). Карты знаменитых мест — Пориэна, 
Железных Холмов, Минас-Итиля и Хельмовой 
Крепи — весьма красивы, достоверны и разнооб- 
разны. Рельеср местности неразрывно связан со 
структурой миссий и характером карт - практи- 
чески во всех сценариях имеются узкие проходы, 
удобные оля обороны и становящи- 
еся главными объектами борьбы, а 
также возвышенности, дающие 
захватившей их стороне тактичес- 

кое преимущество. Все это, в сочета- 
нии с весьма разумно организованной 
системой сбора ресурсов (колодцы дают 
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способность укореняться и замедлять врагов. 


еду, шахты — руду) и т.н. Расез оЕ Ро\мег, принося- 
щими своим владельцам серьезные военные бо- 
нусы, делает игровые карты интересными и слож- 
ными стратегическими головоломками. 

Процесс постройки и апгрейда юнитов осущес- 
твляется по несложной, но достаточно любопыт- 
ной схеме, когда, руководствуясь текущими такти- 
ческими соображениями, вы принимаете решения 
о том, какие войска нужно производить и как их 
улучшать, чтобы получить в конечном итоге опти- 
мально сбалансированную армию. Знакомый лю- 
бому читавшему книги Толкиена ассортимент луч- 
ников, пехоты, скоростных юнитов и колдунов по- 
полнился в И/агоЁ те Юпо еще и героями — сю- 
жетными персонажами «Властелина Колец», уси- 
ливающими аружественные юниты, находящиеся 
от них в непосредственной близости и обладаю- 
щие собственными уникальными атаками. 

Однако, как уже было сказано выше, невзирая 
на все суперспособности героев и на все разно- 
образие типов войск, сраже- 
ния представляют 
собой неуправ- 


Одна из главных проблем И/аг о те Юта — 
слишком маленькое панорамное окно в соче- 
тании с ограниченной подвижностью камеры. 


ляемые, беспорядочные потасовки, не более того. 
Никаких сложных команоа, никаких срормаций, ни- 
каких тактических приемое... Клепаем побольше 
юнитов и посылаем их в атаку - вот, собственно, и 
все. Возможно, кому-то такой упрощенный под- 
ход придется по вкусу, но, честно говоря, после 
появления в послеонее время большого количе- 
ства по-настоящему «тактических» ВТ$ (самый 
свежий пример — Етриеэ), творение МЧаиа Еп{е!- 
{апгпег( кажется непозволительно примитив- 
ным, в особенности учитывая сложность и 
богатство вселенной, по которой была 
сделана игра. 

Томас Л. МакДональд 


ЖЖжох 


До обидного примитивная ВТ$ на 
фоне великолепно проработанного 
мира Средиземья. 


ИЗДАТЕЛЬ: Ммепа! Утмегза! батез РАЗРАБОТЧИК: Атахе ЕмематитепЕ ЖАНР: АсНоп-Ауетиге РЕЙТИНГ Е$ЗВВ: Для всех ТРЕБОВАНИЯ: РепЧит Ш 450, 
64МВ РАМ (128МВ ВАМ для \М/тао\:$ ХР), 1.5СВ на диске, 52МВ У4ео РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 64МВ Маео МИГ Т!РЕАУЕК: Нет 


Скучноватое путешествие через Гору и под Горой 


кажите, вы где-нибудь встречали у Тол- 
киена упоминание о хоббите по имени 
Нинтендо Бэггинс? Я, честно говоря, то- 
же такого не припомню, но уверяю вас — 
поиграв в изданную Ммепай Упмегза! игрушку 
Те НоБЬЙ, вы проникнитесь твердой уверен- 
ностью в том, что у Фродо и Бильбо непременно 
был японский родственник с таким именем. Ма- 
ленький, шерстолапый и вообще довольно милый 
(хотя и несущий на себе приставочное проклятие 
в виде идиотской анимешной сризиономии), наш 
герой бодро скачет с камня на камень и с кувшин- 
ки на кувшинку, взбирается на горы и скатывает- 
ся вниз, разъезжает на подземных вагонетках 
а!а Индиана Джонс, а также собирает грибы и 
цветные кристаллы, служащие ему источником 
дополнительной энергии... В промежутках меж- 
ду прыжками и скачками он находит волшебное 
кольцо, делающее его невидимым, и общается 
с магом и гномами. Все эти микро-вставки «эле- 
ментов Толкиена» лишь подчеркивают то, что 
по большому счету ТРе НоБЫЁ абсолютно ничем 
не отличается от сотен других штампованных 
приставочных аркад. 


Внимание. Смой! 

В игре есть несколько очень милых роликов, в том 
числе один с участием Гэндальсра, голос которого 
поразительно напоминает голос Иана МакКеллена. 


Да и вообще «приставочно-аркадный» геймплей 
вовсе не обязательно означает «плохой» гейм- 
плей — иногда в играх этого жанра бывает очень 
даже весело попрыгать с платорормы на платорор- 
му. Но вот делать игру, представляющую собой 
странную солянку из аркадных штампов, и назы- 
вать ее Тре НобБ! — на мой взгляа, нехорошо. 
После невразумительной начальной заставки 
загружается первый уровень, и это, РАЗУМЕЕТСЯ, 
Хоббитон. (Все, кто играл в игрушку Ре/ои/з р оЁ 
ше Юта, тоже изданную \Ммепсй, гарантированно 
испытают сильнейшее ава \и.) И лишь самые 


Ловушка с водоворотом — один из самых 
удачных моментов в игре, хотя дурацкие 
«плавающие бонусы» и здесь портят все 
впечатление. 


Вы помните, чтобы в книге Бильбо скакал 
по таким платфрормам? Вот и я тоже не при- 
помню... 


стойкие и целеустремленные искатели приключе- 
ний сумеют сохранить свой первоначальный эн- 
тузиазм, получив квест типа «Найди и принеси 
мне мою маслобойку» или «Я потеряла где-то в го- 
роде вязальную спицу — если ты найдешь ее, 
принеси мне, хорошо?».... Тех немногих, кто не 
сдастся перед лицом столь сложных и опасных 
заданий, ждет массовый забой гоблинов, волков 
и пауков за пределами мирного Шира. Драки с 
монстрами — занятие, конечно же, более интерес- 
ное, чем доставка маслобоек, но поскольку управ- 
ление в игре чудовищно неуклюжее, неудобное и 
непредсказуемое, а «умная» камера периодически 
сходит с ума, никакого удовольствия от сражений 
вы скорее всего не получите. Еще в Тре НоБЫ 
есть стелс-эпизоды (наш герой должен незаме- 
ченным прокрасться мимо врагов), которые при- 
дется переигрывать по много-много раз, до боли, 
90 слез, о отвращения. Что касается кульмина- 
ции игры - встречи с драконом Смогом, — то дан- 
ная сцена была внаглую содрана из Огадоп $ [а/'... 
Что хорошего можно сказать про ТРе НоБЫЁ? 
Ну хотя бы то, что многие ловушки здесь устрое- 
ны весьма по-умному и с срантазией (особенно та, 
где вас засасывает в центр водоворота), а некото- 
рые боевые приемы — зрелищны и забавны (хотя 
Бильбо и орудует своим дорожным посохом как 


Без Кольца Бильбо вынужден прятаться 
от троллей. 


какой-нибусь нинозя, да и прыгает он абсолютно 
не по-хоббитски). 

Тре НобЫЁ не светит перспектива стать чьей-ли- 
бо любимой игрой. Взрослым геймерам эта арка- 
да покажется слишком зауряодной, детям - черес- 
чур трудной, а поклонники «Властелина Колец» 
сочтут ее надругательством над памятью Про- 
срессора. Впрочем, если вы давно собирались 
попробовать какую-нибудь приставочную «бро- 
дилку» и сейчас вам решительно не во что иг- 
рать — купите Тре НоБЫ, и пара часов веселья 
вам гарантирована. 3 Чарльз Ардай 


Жо 


Стандартная приставочная аркада, 
слегка приправленная «элементами 
Толкиена». 
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ИЗДАТЕЛЬ: ба пента/Таке-Тмо Сотрапу РАЗРАБОТЧИК: Ши$юп ЗоЙмоК$ ЖАНР: ТасЧса! $Поскег РЕЙТИНГ ЕЗВВ: © 17 лет ТРЕБОВАНИЯ: Репчит Ш 1СН2, 
128МВ ВАМ, 2.4СВ на диске, 52МВ Маео РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: РепЧит 4 2СН2, 512МВ ВАМ, 128МВ Маео МИГТИРЕАУЕВ: КАМ, и\егпе! (2-32 игрока) 


Надеп & Цапдегоц$ с 


Победа, но какой ценой? 


ак вы помните, оригинальный НаЧепт 

& Бапдегоиз появился на бурно разви- 
| \ вающемся рынке тактических шуте- 

ров несколько лет назад и сразу же 
поразил игровую общественность и своим уни- 
кальным балансом экшена и стратегии, и сюже- 
том, посвященным подвигам британских комман- 
аос во время Второй мировой войны. Надеп & 
Дапоегоив 2 продолжает абсолютно все тради- 
ции своего знаменитого предка — это касается и 
реалистичного, жесткого и чертовски увлека- 
тельного геймплея, и, как ни грустно, огромного 
количества багов, проблемного А!и неудобного 
интерсрейса. 

Разумеется, вторая часть несет в себе целый 
ряд принципиальных улучшений по сравнению с 
первой — речь идет прежаде всего об улучшен- 
ных грасрике и звуке, а также о высокодетализи- 
рованных уровнях, натуралистично воссоздаю- 
щих пострадавшие от войны территории и спо- 
собствующих созданию уникальной игровой ат- 
мосореры, не имеющей ничего общего с красоч- 
ным весельем, царящим в Ва#ейе/ 1942 или, 
скажем, В/аск Наик Роит. В режимах от первого 
и от третьего лица управляемая нами элитная 
группа Британских Воздушных Сил Специально- 
го Назначения (Вий$Н реа! Аи бегусе, 5А5) 
сражается с срашистами на четырех театрах во- 
енных действий и выполняет 20 сложнейших бо- 
евых заданий, основанных на реальных истори- 
ческих событиях. В ходе прохождения кампании 
нам предстоит не раз пробираться в тыл врага, 
чтобы спасать сбитых летчиков Союзников, раз- 
рушать германские коммуникации, уничтожать 
секретные бункеры и добывать важные докумен- 
ты. Превосходно срежиссированные неинтерак- 
тивные сценки, брисринги и доклады по возвра- 
щению с заданий отлично воссоздают суровую 
атмоссореру Второй мировой и заставляют пове- 
рить в реальность происходящего. Кроме того, 
Надеп & Баподегоис 2 обладает высочайшим по- 
казателем герауа Ку, ибо все миссии кампании 
можно проходить еще в авух принципиально 
различающихся режимах: Сагпаде (необходимо 
убить всех врагов на карте) и 1опе М/ой. 


Вооружен и очень опасен 
Перед началом каждой миссии игрок набирает 
команду из четырех бойцов $Аб (из 30 доступ- 
_ ных) и самолично экипирует их. Скрупулезная 
оцедура выбора оружия и оборудования в за- 


ом успеха. Всего 
еется более 


эти приказ 


Чтобы попасть в цель, нужно всего лишь совместить с ней перекрестье прицела. Глав- 
ное — приноровиться к тому, что бойцы дышат, и учитывать отдачу оружия. 


40 образцов оружия, в число которых входят и 
весьма мощные средства — немецкий легкий пу- 
лемет МР 40, британская снайперская винтовка 
1ее Епйеа .303 и чешский пулемет 7В26. Количе- 
ство доступного диверсионного оборудования 
тоже достаточно велико: бинокли, сротоаппара- 
ты, декодеры, ножи, гранаты, магнитные и проти- 
вотанковые мины, ТМТ и т.о. и т.п. Кроме того, в 
процессе выполнения миссий бойцы могут брать 
амуницию и оборудование у погибших союзни- 
ков и противников. 

Каждый солдат обладает целым рядом атрибу- 
тов и навыков, в число которых входят, в част- 
ности, ЗПоойпо, ЗеаКИ, Зепоёй, Епдигапсе и Ей 
А, а боевая эсрорективность представителей 
различных просрессий напрямую связана с 
уровнем прокачки соответствующих скиллов. 
Например, снайперу, укрывшемуся на колоколь- 
не церкви и стреляющему по одиночным мише- 
ням, требуется высокий показатель ЗНоойпод, а 
пулеметчику, сидящему на стационарной пози- 
ции и сдерживающему немецкое наступление, — 
Епаугапсе и Эгепо{В. 

Если вы сумели правильно подобрать бойцов 
для миссии и снабодить их нужным оружием и 
оборудованием, то даже самый сложный сцена- 
рий можно пройти без особых проблем - поэто- 
му предмиссионная подготовка является ничуть 
не менее важным элементом игры, чем последую- 
щий экшен. Для меня лично процесс экипировки 
солдат, выполненный в лучших традициях КРС, 
стал одним из главных козырей Н&О2, но те, кому 
лень со всем этим возиться, могут автоматизиро- 
вать данную процедуру благодаря срункции 
Ацю-бечр. 


Спабоумные с автоматами 
Н&02 предъявляет нешуточные требования и к 
вашей меткости, и к умению стратегически мыс- 
лить. Экран тактического управления взводом 


3 В игре есть возможность отдавать бойцам приказы с помощью 
ОВ — Т.е. без риска встревожить находящихся неподалеку 
врагов. Если бы только А! однополчан адекватно реагировал на 
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был слегка упрощен по сравнению с первой 
частью, хотя дальнейшие настройка и отладка 
ему все равно не повредили бы. Нажатием клави- 
ши «пробел» вызывается карта, с помощью кото- 
рой можно быстро скоординировать действия 
бойцов, дать им указания или вызвать воздуш- 
ный или артиллерийский удар. 

К сожалению, геймплей Н&О?2 здорово портят 
недостатки, в полном составе перекочевавшие в 
сиквел из первой части, — глючной А! однопол- 
чан и не менее глючные скрипты, управляющие 
действиями противников. Очень часто бойцы 
овигаются не туда, куда надо, или просто игнори- 
руют отданные им команоы, а вражеские солда- 
ты — вообще откровенно тупят, например, бегут 
на вас без единого выстрела. Тем не менее даже 
на самом простом уровне сложности миссии 
весьма трудны, и постоянный микро-менеджмент 
безмозглых товарищей по команде нервирует 
намного больше, чем выполнение поставленных 
задач. Многопользовательский режим позволяет 
одновременно сразиться 32 игрокам и включает 
несколько модов (ОБесН\ез, Оеата(сп, Осси- 
раНоп), но увы, онлайновые побоища омрачены 
багами сетевого кода, на корню убивающими на- 
дежоду на то, что НО? удастся хоть немного по- 
теснить нынешнего короля интернет-баталий — 
ВаШейе/ 1942. 

Подведем итоги. Невзирая на все свои недос- 
татки Нааеп & Рапдегоис 2 является весьма 9о0с- 
тойным представителем поджанра тактических 
шутеров. Стратегическое планирование, экипи- 
ровка бойцов, увлекательный и аддиктивный 
геймплей, — все это позволяет рекоменоовать иг- 
ру широкому кругу геймеров, умеющих думать 
Не ТОЛЬКО СПИННЫМ, НО И ГОЛОВНЫМ МОЗГОМ. 

23 Расраэль Либераторе 


Вердикт ххху 


Хорошее продолжение, подпорчен- 
ное теми же самыми багами и проб- 
лемами А!, что и оригинал. 


ПРОДОЛЖЕНИЕ ИЕГЕНДАРНОЙ СТРАТЕГИИ В РЕАЛЬНОМ ВРЕМЕНИ 


ИРАНО-НРАКСКАЯ ВОИНА 1380-1388 о эмм | 
| ЯВЛЯЕТСЯ САМЫМ КРУПНЫМ ВООРУЖЕННЫМ | оба. 5 : 
ПРОТИВОСТОЯНИЕМ НА ЗЕМЛЕ ПОСЛЕ 1945 | _ >. | 


ОНА ОРУЖИЯ! 2 И 3 
ДНЕВНЫЕ, ты АНТ СЦЕНАРИИ. 


ТТ 


ЕВШИИИИЕ: нехле, 


ИЗДАТЕЛЬ: Ммепа! Утуегза! Сбатез$ РАЗРАБОТЧИК: Васа! Егематтепе ЖАНР: АсНоп-Адуетиге РЕЙТИНГ ЕЗБВ: © 1$ лет ТРЕБОВАНИЯ: Репйит Ш 
70О0МН2 192МВ ВАМ, 52МВ Мес, 1.2СВ на диске РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: РепЧитт Ш 1СН2, 256МВ РАМ, 64МВ УЧео МОЕТ!РЕАУЕКБ: Нет 


Не хуже, чем по телеку! 


Барт и Милхаус стоят у знаменитого Спрингфрилдовского памятника. 


есмотря на то, что название Тйе $йтр- 
50п5: НИ & Кип, скорее всего, было при- 
думано специалистами по маркетингу, 
ане самими разработчиками игры (это 
же готовый рекламный лозунг: «Сгапа Трей 
Аию Ш в городе Симпсонов!»), однако сракт ос- 
тается срактом: каким-то чудом дизайнерам 
Васа! Е {еНаттепЕ удалось сделать по мотивам 
популярного мультсериала ДЕЙСТВИТЕЛЬНО 
превосходную игру. Голоса актеров, озвучивав- 
ших оригинальный мульторильм, дурацкий сюжет, 
бесконечный поток пошлых шуток — игра Тре 
йтрзопз;: НЁ & Рип получилась ничуть не менее 


язвительной, бестолковой и смешной, чем однои- 
менное телешоу. Кроме того, это один из лучших 
экшенов за последний год. 


Мне нужна 

мана Нагэндкисс! 

По всей видимости, игра Сгапа! Трей Аию // 
действительно послужила оля разработчиков 
главным источником вдохновения, хотя назвать 
Тре 9трзопз: НЁ & Рип банальным клоном было 
бы несправедливо. Лучше назовем нашего сегод- 
няшнего пациента «местами клоном с элементами 
пародии». По жанру это гоночная аркада с силь- 
ным упором на экшен — нам предстоит выполнить 
серию заданий в ярком, мультяшном и полностью 
трехмерном городке Спрингорило, где, как извест- 
но, и проживает семейка Симпсонов. Как и в 
СТАЗ, мы проавигаемся по сюжету, выполняя ли- 
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«Привет, Лиза! Мне велели выдать тебе 
миссию!» 


Лиза Симпсон взмывает в вечернее небо. 


нейную последовательность миссий, но при этом 
в любой момент можно приостановить прохожде- 
ние кампании и заняться другими делами по свое- 
му усмотрению — причем многие из таких «побоч- 
ных занятий» открывают доступ к новым автомо- 
билям и другим полезным бонусам. 

Сюжет игры не менее глуп, чем любая серия 
мультерильма — на сей раз Спрингорила оккупи- 
ровали загадочные черные срургоны и механи- 
ческие пчелы, являющиеся (возможно! а возмож- 
но и нет...) творениями злодея Монтгомери Берн- 
са. Что самое удивительное, дизайнерам удалось 
так структурировать сюжетную линию, что она 
действительно оказывает самое непосредствен- 
ное влияние на геймплей. Основная кампания раз- 
делена на семь уровней, и на каждом из них вам 
предстоит управлять машинами в роли одного из 
членов семьи Симпсонов — сначала Гомера, затем 


Злобный Гомер просит подвезти его. 


Барта, Лизы, Марож, Апу, а на последних двух 
уровнях — снова Барта и Гомера. Спрингорила 
разделен на три огромные карты, на которых по 
мере развития сюжета происходят всевозмож- 
ные изменения и открывается доступ к новым ло- 
кациям, а в самом конце игры город превращает- 
ся просто в какой-то кромешный ад. 

Каждый уровень включает семь обязательных 
миссий и одну бонусную — все они так или иначе 
связаны с гонками, сбором ключевых предметов 
и уничтожением различных объектов. Задания 
выполнены в обычном аля Симпсонов маразмати- 
ческом стиле: помочь Любителю Комиксов 90б- 
раться в касретерий раньше другого придурка, 
чтобы первым разместить в Интернете свой ком- 
ментарий по поводу дурацкого срильма; помочь 
деревенщине Клетусу в сборе пакетиков из-под 
кетчупа и т.9. При этом сложность сильно варьи- 
руется от миссии к миссии — некоторые задания 
оказываются до смешного легкими, а некото- 
рые — настолько трудными, что довосят вас бук- 
вально до умопомрачения. 

Как правило, аля успешного прохождения 
большинства миссий нужно выбрать правильное 
авто и как следует изучить кратчайшие пути из 
одной точки карты в другую, — но несколько за- 
даний мне лично дались очень тяжело, главным 
образом из-за безжалостных ограничений во 
времени. К счастью, разработчики понимали, что 
основными покупателями Н & Рип будут гейме- 
ры-казуалы, и не только дали нам возможность 
заново переигрывать миссии без каких-либо 
штрасрных санкций, но и предусмотрели возмож- 
ность пропустить особо трудное задание в слу- 
чае, если вы провалили его несколько раз под- 
ряд. В результате даже те, кому вообще не уда- 
лось продвинуться по сюжету кампании, смогут 
попробовать все миссии и увидеть все ролики. 
Вот пример грамотного подхода к дизайну игры, 
который следовало бы взять на вооружение всем 
остальным игровым разработчикам! 


Не подделка! 


Но главное достоинство НЫ & Рип - это, конечно 


Мы 


— Помните этот мо- \ 
норельс? Барт мо- 

жет съезжать с него, 

и колесить по всему" 7 в | 


городу. 


Портам — быть! 


Барт любуется Луной, размышляя о 
смысле жизни. 


же, сами Симпсоны. Лицензия популярного теле- 
шоу используется с максимальной отдачей, и игру 
можно с полным основанием назвать полноцен- 
ным «Симпсон-продуктом», ибо в ее создании 
принимали участие сценаристы оригинального 
мультика, и вы встретите здесь абсолютно всех, 
даже эпизодических героев сериала - не говоря 
уже о сотнях ссылок на события последних эпи- 
зодов. Ну разве можно не влюбиться с первого 
же взгляда в игру, где Апу во время гонки громог- 
ласно заявляет: «т а вап, плеап \Упааюо гпасП- 
пе} и где несчастный, жалкий Ральср Уиггам дает 
обратный отчет перед стартом: «Опе...опе...опе... 
905? Тре 5/трзоп$ НИ & Вип — замечательная иг- 
ра: смешная, веселая, интересная. Для всех срана- 
тов Симпсонов (кои, как известно, составля- 
ют 100% населения США) — ти 
Вауе, однозначно. 
Джесфер Грин 


Лучший в мире клон СТАЗ, обяза- 
тельное приобретение для всех сра- 
натов Симпсонов. 


№02(21), 


ИЗДАТЕЛЬ: Сарсот/Акелла РАЗРАБОТЧИК: Стетамаге ЖАНР: $4 еду/Агсаае РЕЙТИНГ ЕЗВВ: Для всех ТРЕБОВАНИЯ: РепЧит Ш 933 МН2, 256МЬ РАМ, 
32 МЬ Мео РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: Репйит Ш 1000 МН2, 256 МЬ ВАМ, 64 МЬ У4ео МОПТРЕАУЕБ: Нет 


Вой Носа; Оегепаег ог ТПе 


Сгоцуп (Робин Гчуо: на страже 


Короны) 


ход идет греческий огонь. 


оскрешение старых хитов — занятие 

тяжелое и ответственное, требующее 

от разработчиков не только их про- 

фрессионального умения, но и духовной 
заинтересованности. Иначе выведенная на но- 
вый технический уровень былая легенда предс- 
танет перед очередным поколением игроков неук- 
люжей поделкой, в который раз подтолкнув их к 
мысли, что игры прошлых лет — антиквариат для 
истовых сранатов. Примеров неудач подобных 
благих начинаний много, и тем приятнее на их сро- 
не знакомиться с проектом, который, будучи очи- 
щен от пыли былых времен, предстает перед на- 
ми, сияя ярче, чем первозданный продукт. 

Герой данного материала не впервые за послед- 
ние годы удостаивается внимания творцов вирту- 
альных вселенных. Не так давно игроки уже имели 
возможность оценить работу одной из студий, соз- 
давшей игру о его приключениях. И вот — новое 
произведение на ту же тему. Каждую из этих игр 
человек несведущий может с легкостью назвать 
вторичной. И вправду, при поверхностном рассмот- 
рении можно сразу же отметить, что первое творе- 
ние практически на сто процентов копирует идеи 
незабвенного Соттапас$, второй же «выскочка» и 
вовсе является римейком стародавней забавы, ко- 
торой тешились в далеких 80-х обладатели таких 
мастодонтов, как Апптюа и Соплиподоге. 


С большой дороги — на тропу войны! 


© Когда стена замка разрушена и становятся уязвимыми деревянные строения внутри него, в 


Так о ком же идет речь? Этот персонаж знаком 
большинству из нас с детства, хотя сказания о 
нем слагались несколько веков назад на далеком 
Туманном Альбионе. Итак, защитник всех оскорб- 
ленных и обездоленных — благородный разбой- 
ник Робин Гуд. 

Первый продукт, упомянутый в обзоре, а именно 
Робт Ноос: [едепа оЕ ЗВеп/оо4 от Зреоипа, мы 
не станем разбирать повторно, ибо в свое время 
ему было посвящено немало строк. С работой же 
Стегпамаге, игрой Воб/т Ноод! Реепаег оЕТВе 
(Стоит мы не преминем познакомиться поближе. 


Всякое спучается 

Вот уж не думал, не гадал Робин, посиживая в сво- 
ем лагере в Шервуоском лесу, что вскоре ему и 
его бравым весельчакам-разбойникам придется 
забыть о беззаботной жизни вне закона и от мел- 
кого грабежа перейти к делам куда более масш- 
табным. На место плененного короля Ричарда Ль- 
виное Сероце метит его коварный брат принц 
Джон. С позволения последнего шериср Ноттинге- 
мский — заклятый враг Р. Гуда — выступает против 
лесного разбойника с настоящей армией короле- 
вских солдат. Не долго думая противник шерисра 
поручает своему верному аругу Малютке Джону 
собрать из шервуоской братии боевой отряд и 
встретиться с силами шерисра в честном бою.. 
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Разгар битвы. Поглядите на разнообра- 
зие вариантов атаки: мои воины — не сала- 
ги какие-нибучь. 


Кому, как не обольстительной Мэриэн, 
поручить переманивание дворян на сторо- 
ну разбойников? 


Такова завязка истории, на протяжении кото- 
рой Робину предстоит стать главой сначала анг- 
лийского грасрства (разумеется, это будет Нот- 
тингем), а потом и вовсе объединить под своим 
началом всю Англию и выручить из плена коро- 
ля Ричарда. Особо впечатлительным просьба 
поднять с пола нижнюю челюсть и подвязать ее 
тесемочкой во избежание подобных консрузов в 
будущем. Хотя, что ни говори, а в небывалом по- 
лете срантазии автору задумки игры отказать 
сложно. 

Бравому Робину, к слову, тесемочка тоже не 
помешала бы, ибо и сам он о таком раскладе и не 
помышлял. Однако любовь всей его жизни, Мэ- 
риэн (Майап), потребовавшая начала локального 
Крестового похода разбойников, куда более ре- 
шительна, и под ее напором, а также в который 
раз не устояв перед небывалой красотой девы (у 
вас бы тоже слюнки потекли, не сомневайтесь), 
Робин быстро распределяет будущие роли. 


Каждому по способностям 
Малютка Джон отныне будет руководить повс- 
танческой наступательной армией — нанимать 
солдат, вести их в бой и ставить осаду на города. 
Битвы в игре проходят в реальном времени, в них 
участвуют пять родов войск: ополчение, лучники, 
меченосцы, рыцари и катапульты. Управление 


насквозь приставочное, лучше всего для него по- 
дошел бы геймпад, но обладателю РС приходит- 
ся справляться с помощью клавиатуры (мышь в 
данном случае совершенно непригодна), и в ус- 
ловиях довольно скоротечной битвы игрок пона- 
чалу может просто растеряться. Однако навык 
приходит быстро. 

Остальные режимы также носят сильные чер- 
ты аркаодности, правсда, с управлением в них ра- 
зобраться намного проще. 

Для победы в рыцарском турнире (организует 
Турниры, а также принимает в них участие по 
приглашению, разумеется, Айвенго) вообще 9ос- 
таточно с бешеной скоростью молотить пальца- 
ми по двум кнопкам мыши, чтобы пустить лошадь 
в галоп, после чего слегка подкорректировать 
направление копья — и противник повержен, а 
вы уезжаете домой с кучей золота в кошельке, а 
также с дарственной от имени второго сриналис- 
та, менее удачливого, чем вы, на одну из его про- 
винций. Хороший способ захвата земель без по- 
тери крови, надо заметить. 

Для любителей пострелять заботливые деве- 
лоперы заготовили аж два вида забавы: засада 
на караван, в которой Робин метко отстреливает 
сопровождающих повозки бойцов из лука, и 
осада города, где с удивлением обнаруживаешь 
зачатки заправской баллистики. 

Первый режим сулит вам сринансовую выгоду, а 
также пополнение рядов ваших войск (случается, 
что караван сопровождает пленных рыцарей ко- 
роля Ричарда), и больше всего напоминает тир, в 
котором мишени могут плеваться в вас стреляны- 
ми свинцовыми пульками, и вам периодически 
приходится приседать за стойку с ружьями (в слу- 
чае Робина — прятаться за ствол дерева). 

При ведении осады все куда более интересно 
и зрелищно. В течение минуты вам необходимо 
разрушить одну из четырех стен замка, чтобы 
ваши войска могли беспрепятственно проникнуть 
внутрь и сразиться с гарнизоном. В осаде может 
участвовать одновременно оо 10 заранее наня- 
тых катапульт, и выглядит это, скажу я вам, впе- 
чатляюще. 

Особняком стоят рейды Робина во вражеские 
замки. Это не только прекрасный шанс доказать 
всей Англии, что ее освободитель способен и 
стрелы пулять, и с мечом довольно лихо управ- 
ляться, но и возможность пополнить казну, а 
также заслужить внимание одной из прелестных 
пленниц, томящихся в заточении в неприступ- 
ных цитаделях (ну правильно, пока Мэриэн в 
развеоке...). 


Смотреть и слушать в оба! 
Внешне игра осрормлена довольно сносно. Порт- 
реты персонажей радуют хорошей прорисовкой 
и неплохой мимикой. На глобальной карте все ус- 
ловно, а потому особых придирок к детализации 
не возникает. Тем более, что даже карту разра- 
ботчики не оставили без забавных мелочей: то 
там, то тут попадаются почти игрушечные город- 
ки с потешными жителями, бродящими от дома к 
дому. С одной стороны, расслабляет, а с другой - 
вносит некоторую степень оживленности в игро- 
вой мир. Порадовали также красивые одинокие 
перистые облака, то там, то тут проплывающие 
над английскими провинциями. 

Примерно в такой же упрощенной манере, как 
глобальный экран, выполнены и сражения: сри- 


гурки бойцов — что шахматы на доске: минимум 
характерных деталей и немного простеньких дви- 
жений. Впрочем, битвы проходят довольно дина- 
мично, а потому и скупость разработчиков в пла- 
не грасрических красот не вызывает недопони- 
мания. 

Совсем другое впечатление оставляют осталь- 
ные режимы игры. Начиная с турнира, они подни- 
мают планку внешнего вида все выше и выше. 
Что и говорить, это как нельзя более оправдано. 
Рыцарский турнир нельзя лишать пышности и 
торжественности и выводить на состязание ого- 
родные пугала верхом на деревянных лошадках. 

До зеркального блеска начищенные доспехи, 
яркие одежоы и знамена, разлетающиеся в щеп- 
ки копья — все это разработчики не обошли вни- 
манием. Стрельба из лука по живым мишеням, 
полагаю, тоже найдет своих почитателей, несмот- 
ря на несколько аляповатую анимацию. Огрех 
этот создатели игры в меру своих сил исправили 
в сражениях разбойника с вражескими солдата- 
ми на мечах. 

Вот где присутствуют хорошие модели бойцов, 
резкие выпады, красивые взмахи, зрелищные 
прыжки и приседания в стремлении уйти от лез- 
вия противника — на сроне замковых интерьеров 
все это смотрится на ура. 

А пределом грасрических высот является, бе- 
зусловно, режим осады. Раз от раза я не перес- 
таю убеждаться в том, что по какой-то совер- 
шенно не понятной мне причине приставочным 
игрушкам и проектам, выпущенным оля стацио- 
нарных игровых автоматов, удается создать по- 
настоящему объемное изображение и соблюсти 
практически осязаемую перспективу вопреки то- 
му, что в целом они значительно уступают в 
мощности персональному компьютеру. 

Настолько объемной картинки, как при осаде 
замков в Рок, где масштаб происходящего ощу- 
щаешь почти сризически, я в компьютерной игре 
не встречал давно. Не спорю, это наверняка сугу- 
бо личные переживания и тем не менее они име- 
ют место. Спасибо разработчикам. 

За что хочется безоговорочно похвалить коман- 
ду девелоперов, так это за озвучку игровых пер- 
сонажей. Голоса актеров практически идеально 
соответствуют образу Робина и его друзей. Как 
поклонник академического английского произно- 


Грамотно париро- 

ы ванный выпад сбивает 
противника с толку и 

на несколько мгнове- 

ний он становится 

весьма уязвимым. 


шения, выношу личную благодарность «голосу» 
Айвенго: сэр, я ваш поклонник. Музыка подобрана 
как нельзя более удачно. Бравурные мелодии зас- 
тавляют сероце биться чаще в предвкушении оче- 
редного сражения или жаркой осады. Любой ритм 
приходится подстать соответствующему действу. 
Хорошо, очень хорошо. 


Что мы имеемрР 

Несмотря на некоторые огрехи, вызванные, оче- 
видно, мультиплаторорменностью (не самые 
удобные интерорейс и управление, несколько уп- 
рощенная грасрика), и подчас довольно-таки ду- 
боломный геймплей, игра сильно затягивает и про- 
ходится на одном дыхании. Перед нами тот самый 
случай, когда нарочитая несерьезность и паро- 
дийность происходящего, намеренное сведение к 
аркаодности некоторых элементов, позаимствован- 
ных из других жанров, — это не минус, а огромный 
плюс. Римейк, безусловно, удался, и я уверен, что 
он уже нашел поклонников в лице современных 
игроков, которые и не помышляли о компьютер- 
ных играх в девятом десятилетии прошлого века, 
ана слово «согпптодоге», произнесенное вами в 
их адрес, скорее всего ответят вам: «Сам такой». 
Сергей Еркин 


Тебе не уйти от стрелы Правосудия, о нес- 
частный! 


Вердикт ххххх 
Задорная смесь разноплановых аркад, 
обрамленных в легкомысленный сюжет 
с легендарными персонажами, — непло- 
хое блюдо для геймера. 
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Странствия в пустынных лабиринтах 


жимая в руках мощную пушку — Мае!- 

нот Неауу Аззаий Ре, мой персонаж 

мчится по подземному комплексу, в не- 

запамятные времена построенному 
инопланетянами. Поднимаясь по пустым коридо- 
рам обратно на поверхность, я чувствую себя в 
полной безопасности, т.к. никто по мне не стреля- 
ет. И дело совсем не в том, что я — крутой игрок 
или, скажем, читер. Просто почти никто не поже- 
лал потратить кровные $30 за адд-он к онлайно- 
вому шутеру Р/апеЁяае под названием Соге 
СотВаё. 

Благодаря множеству новых и весьма продви- 
нутых стволов, появившихся в этом дополнении, 
мы теперь имеем возможность стрелять статичес- 
кими разрядами и даже распылять вокруг себя 
облака ядовитого газа. Список боевых механиз- 
мов пополнился телепортационной станцией, ле- 
тающим мотоциклом и мобильной артиллерийс- 
кой платорормой. Найдя под землей любое из пе- 
речисленных средств уничтожения и поднявшись 
с ним на поверхность, вы получаете огромное 
преимущество перед теми, кто не раскошелился 
на Соге Сотраё тк. добывать новые смертонос- 
ные игрушки можете только вы, а остальные — не 
могут. Супер! 


Как по-инопланетянски 
будет «на побегушках»? 

С другой стороны, перезаряжать продвинутое 
инопланетное оружие можно только под землей, 
поэтому оно получается «одноразовым». Ужасно 
весело... Кроме того, никаких особых причин за- 
держиваться в катакомбах в течение сколько-ни- 
будь длительного времени нет. Движимый азар- 
том исследователя, я посвятил довольно олитель- 
ное время изучению подземных лабиринтов, но, 
увы, так и не встретил там ни одной живой души. 
Несомненно, если геймеры начнут-таки в массо- 
вом порядке покупать Соге СотбаЁ, то здесь бу- 
дет очень весело, но пока геймплей представляет 
собой бесконечную беготню за добром и обрат- 
но. Хотите такую же пушку как у меня? Сейчас я 
сбегаю в подвал и притащу ее. Вам нужна эта мо- 
бильная артиллерийская платорорма (кстати, 
очень классная штука) или какой-нибудь модуль? 
Я могу сгонять за ним к одному из четырех актив- 
ных Сео\уагрз, разбросанных по игровому миру. 
Увидимся через полчаса. 

Надеяться на то, что народ будет покупать Соге 
Сотраё только оля того, чтобы получить доступ к 
более мощному оружию, — мягко говоря, наивно. 
По-хорошему, этот адд-он должен был бы стоить 


Мобильная артиллерийская платсрорма 
выезжает на позицию. 


значительно дешевле или вообще быть бесплат- 
ным. Хорошо еще, что череда патчей, выпущен- 
ных сразу же после релиза, исправила кошмар- 
ные проблемы, связанные с нестабильностью се- 
тевого кода, из-за которых поначалу играть было 
вообще невозможно. Будем же надеяться, что со 
временем геймплей также подвергнется серьез- 
ной переделке, и у нас в конце концов появятся 
реальные причины лезть в древние подземелья 
инопланетян. # Даррен Глэдстоун 


Жо 


Хорошая идея, но неоправданно за- 
вышенная цена. 


| ИЗДАТЕЛЬ: ЗВгарпе! батез РАЗРАБОТЧИК: МаМадог МасмпаНоп$ ЖАНР: АсНоп-$1гайеду РЕЙТИНГ ЕЗВВ: Нет ТРЕБОВАНИЯ: Репит 500, 352МВ РАМ, 
ЗООМВ на диске, 16МВ Ущео РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: Нет МОЕТИРЕАУЕБ: Нет 


Егееапсег, зарабатывающий 200 кредитов в день 


{аТигу — очередное пополнение в зна- 
менитой космической серии $расе Ет- 
рез, издаваемой компанией $Нгарпе! 
Сатез. В отличие от предыдущих час- 
тей, являвшихся классическими 4Х-стратегиями, 
геймплей ${аигу в большей степени ориентиро- 
ван на экшен — очень приблизительно жанр игры 
можно определить как: «5с-Е! Згаеду АсНоп- 
Адуегпиге т ВРС». Вы — капитан космического 
корабля, одинокий волк, выполняющий всевоз- 
можные миссии на протяжении трех сюжетных 
кампаний. Теоретически ваша глобальная цель — 
разобраться с космическими пиратами, но гейм- 
плей в высшей степени нелинеен и предоставляет 
игроку полную свободу действий: вас ждут и ис- 
следования таинственных систем, и многочислен- 
ные генерируемые случайным образом приклю- 
чения (точнее, злоключения), и еще много чего. 
Управлять корабликом очень легко, и хотя по- 
началу он довольно хрупок и уязвим, со време- 
нем, заработав достаточно денег, вы сможете 
прикупить для него множество апгрейдов (более 


совершенные лазеры, ракеты, торпеды, 
щиты и броню). Ну а в дальнейшем стар- 
товый звездолет можно будет поменять 
на более мощный и продвинутый... 

Разумеется, во время космических ски- 
таний герою предстоят многочисленные 
сражения. Боевая система предельно 
проста: выбираем оружие, целимся, стре- 
ляем. Охота за головами и пиратство — от- 
личные способы раздобыть немного на- 
личности, впрочем, в {а Фигу можно вы- 
полнять самые разнообразные задания, 
так что миролюбивые игроки без работы 
тоже не останутся. Иными словами, игра 
понравится и любителям пострелять, и 
тем, кто предпочитает более безопасные 
курьерские миссии. 

Нелинейный и разнообразный геймплей ${аигу 
не даст вам соскучиться в течение очень долгого 
времени, гарантирую. Эта игра не может похвас- 
таться шикарной грасрикой или озвучкой, но в 
ней есть то, что так ценят истинные сранаты жан- 
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Управлять кораблем легко и удобно. 


ра — свобода, атмосорера и огромная вселенная, 
полная тайн и опасностей. “Райан Скотт 


Жжжжх‹ 


Нелинейный геймплей и полная сво- 
бода действий в сочетании с прос- 
тотой и доступностью. 


ИЗДАТЕЛЬ: @юБа! $*аг Зо Ямгаге РАЗРАБОТЧИК: и\егАснуе Мюп А/О ЖАНР: Авиасимулятор РЕЙТИНГ ЕЗБВ: © 13 лет ТРЕБОВАНИЯ: РепЧит И 800, 128МВ 
ВАМ, 2СВ на диске, 52МВ У4ео РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: Репит Ш 1СН2, 256МВ РАМ, 64МВ М4ео МОЕТ!РЕАУЕБ: КАМ (2-16 игроков) 


Прилетел и разбился при посадке 


ак известно, т.н. «облегченные» авиа- 

симуляторы делаются в расчете на са- 

мых страстных сранатов и случайных 

казуалов. Лучших представителей дан- 
ного поджанра (например /апе'$ У$АР) отлича- 
ют легкость в освоении, красивая грасрика, на- 
личие интересного сюжета и динамичный гейм- 
плей, больше напоминающий экшен, — вкупе все 
эти элементы, как правило, с лихвой компенсиру- 
ют недостаток реализма. К сожалению, на приме- 
ре Лейавег У: Нотеапа Рифесюг! наглядно вид- 
но, что если просто соединить вместе красивые 
самолеты и однообразные, нереалистичные мис- 
сии, то получится игра, неудовлетворительная 
абсолютно по всем статьям. 

Стремясь облегчить геймерам жизнь, авторы 
хороших «казуальных» симуляторов сознатель- 
но упрощают процесс управления самолетом и 
ведения воздушных боев — в частности, радар в 
таких играх, как правило, дает намного больше 
инорормации, чем в реальной жизни (или в реа- 
листичном авиасиме). Как ни странно, в Ле оРег 
У подобные упрощения лишь делают игру еще 
сложнее и запутаннее оля новичков. Вот краткий 
список моих основных претензий к интерсрейсу и 
геймплею: радар не различает наземные и воз- 
душные цели; невозможно понять, управляется 
ли приближающаяся к тебе ракета с помощью 


радара, или она с тепловым наведением (соответ- 
ственно неясно, какие контрмеры нужно прини- 
мать); тренировочные миссии учат синхронизи- 
ровать ГАМТИЮМ (1ом/ Аиае МамдаНоп апа 
Тагдейпа 1пй’агед Гог Ман®) и захват цели, но ни- 
как не объясняют, зачем это нужно делать; не- 
возможно применять ра юоск на вражеские са- 
молеты и летящие к тебе ракеты и т.9. и тл. Ману- 
ал тоже выполнен из рук вон плохо и не разьяс- 
няет многие важнейшие вещи, например, проце- 
дуру пуска ракет А-А. Довершает неприглядную 
картину отсутствие уровней сложности - еще од- 
но т. «упрощение», не дающее виртуальным пи- 
лотам настроить игру в соответствии со своим 
опытом и способностями. 

В Лейорег М имеются отдельные миссии, муль- 
типлеер по локальной сети (игра через Интернет 
отсутствует, хотя разработчики обещают испра- 
вить это, выпустив специальный патч) и линей- 
ная, жестко заскриптованная кампания. Сюжет 
этой кампании (неизвестные враги вторглись на 
западное побережье США) мог бы быть весьма 
неплох, не будь он настолько бездушен и скучен. 
Вне зависимости от содержания брисринга и ти- 
па сценария — расчищаете ли вы воздушное 
пространство или атакуете ракетами наземные 
цели — экшен всегда один и тот же: сбиваем ре- 
активные истребители, авижущиеся прямо на 


Е-16 охраняют мирное небо Лас-Вегаса. 


нас, расстреливаем ракетами Мауейск танки или 
прилетаем в заданную точку и там опознаем 
нужное здание или боевую машину. Никакой 
драмы, никаких сюрпризов, никакого адреналина, 
а главное — никаких (если не считать периоди- 
чески приходящие скриптовые сообщения) раз- 
говоров в воздухе — неважно, сколько пилотов 
принимает участие в операции, радио все равно 
будет молчать как партизан... 

Огрехи дизайна, сложность в освоении, скуч- 
ная кампания, невозможность играть через Ин- 
тернет — все эти проблемы делают Лео ег У 
сплошным разочарованием и для хардкорных 
виртуальных пилотов, и для казуалов. Не реко- 
менауем. Е Джесрер Лэки 


хх 


Уникальная комбинация скуки и ра- 
зочарования. 
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Миссия выполнена неудовлетворительно 


южет СопСЕ Безет Зюгт 2 повест- 

вует о новых похождениях элитной 

группы спецназовцев, знакомых нам 

по первой серии игры. Однако созда- 
ется впечатление, что солдатам нужно было 
все-таки дать немного отдохнуть, прежде чем 
бросать их в пекло второй части. 

Безусловно, у игры есть свои достоинства. Но- 
вички в жанре тактических шутеров, несомнен- 
но, оценят превосходные тренировочные мис- 
сии, которые быстро научат их переключаться 
межау бойцами и отдавать команоы. А вот бое- 
вые задания, представляющие собой долгие и 
практически безопасные переходы, чередующи- 
еся со скоротечными и чертовски трудными 
схватками, вряд ли придутся кому-либо по вкусу. 
Впрочем, те немногие миссии, в которых авторам 
Удалось правильно сбалансировать уровень 
сложности (особенно сценарий, где мы начина- 
ем в одиночку и освобождаем трех своих това- 
рищей из лагеря военнопленных), представляют 
собой отличную смесь тонкой тактики и ураган- 
ного экшена. 


Наши однополчане способны таскать на 
себе сотни срунтов оборудования и выжи- 
вать даже после нескольких прямых попада- 
ний в туловище, но вот самостоятельно обой- 
ти кучу мусора или выбраться из оврага они, 
увы, не в состоянии. Подобные досадные ог- 
раничения А! здорово уменьшают количест- 
во доступных вам способов достижения це- 
ли. И несмотря на то, что в СопсЁ Везет 
отт 2 присутствуют два отряда сил специ- 
ального назначения (РеКа Рогсе и $А$), и вы 
можете выбирать, за какой из них проходить 
игру, различия между этими подразделения- 
ми настолько незначительны, что нет никако- 
го интереса переигрывать уже выполненные 
миссии в другом составе. Разумеется, не 
обошлось и без багов, заставляющих солдат 
периодически застревать в углах или без вся- 
кой видимой причины бежать туда, куда не 
надо. В общем, я бы посоветовал вам дважды 
подумать, прежае чем подписываться на это 
опасное путешествие в столицу Ирака. 

Том Эдварас 


Ассортимент оружия достаточно велик и 
включает мощную противотанковую «пушку». 


о, 


Временами неплохо, но намного ху- 
же, чем могло бы быть. 
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БоппОп$ 1: 
Тре Явсепеоп 


аг5 


Возвращение государя 


ервая часть Ротйтоп$ стала в свое 

время ярчайшей иллюстрацией того, 

как легко можно убить великолепную 

игру неудобным интерсрейсом и при- 
митивной грасрикой. Вторая часть, конечно, то- 
же не может похвастаться суперкрасивой кар- 
тинкой, да и интерсфейс ее по-прежнему доста- 
точно громозоок, но тем не менее оба эти элемен- 
та были существенно улучшены — как раз нас- 
только, чтобы не заслонять и не портить потря- 
сающий геймплей. А когда вы его распробуете и 
по достоинству оцените, все остальные недостат- 
ки игры перестанут иметь для вас какое-либо 
значение, гарантирую. 


Гпубоко. глубже. еще глубже 
То, как Ротипоп$ // постепенно, слой за слоем 
раскрывается перед пытливым геймером, уже са- 
мо по себе заслуживает восхищения. Поначалу 
кажется, что вся игра — это карта, разбитая на 
провинции, в которых мы перемещаем войска, со- 
бираем налоги, строим крепости и замки и изуча- 
ем магию, причем делается все это с одной-един- 
ственной целью: расширить доминион своего бо- 
жества. На первых порах игровой процесс кажет- 
ся очень сложным и запутанным, и даже толстен- 
ный мануал не сильно спасает ситуацию... Затем 
вы постепенно начинаете понимать, как можно ис- 
пользовать преимущества своей расы в тактичес- 
ких сражениях. (Войска разрешается расставить 
перед боем и дать им поаробные указания по 
дальнейшим действиям, но непосреаственно уп- 
равлять ими нельзя — вы лишь наблюдаете 
схватку, грызя ноги от волнения и собственного 
бессилия.) Потом вы узнаете, как можно усили- 
вать армии с помощью заклинаний — магическая 
система весьма обширна, и есть из чего выбирать. 
Потом понимаете, как работает механика управле- 
ния доминионом. После чего до вас варуг дохо- 
дит, что все это время вы развивали божество в 
совершенно неверном направлении, и что нужно 
сделать, чтобы исправить ситуацию. В этот мо- 
мент вы случайно бросаете взгляд на часы и ви- 
дите, что уже 3 часа ночи... 

В Ротйгоп$ /! имеется огромное количество 
нюансов, разобраться в которых можно лишь 
путем долгой практики, но, как ни странно, базо- 
вые правила игры достаточно просты и логичны. 
Каждая провинция характеризуется рядом пара- 
метров, в число которых входят: доход, ресурсы, 
аборигенная раса и численность населения; кро- 
ме того, в ней могут быть особые места, служа- 
щие источниками магических кристаллов. Армии 
не способны передвигаться без командиров, и 
исход любого сражения напрямую зависит от то- 


@ Огромное внимание в Ротйтопл$ И уделя- 
ется индивидуальным способностям юнитов 
и магическим заклинаниям, но и на страте- 
гическом уровне здесь есть, где развер- 
нуться. 


го, как вы расставили войска перед боем. Вы воз- 
водите храмы, чтобы расширять свой доминион, 
крепости — чтобы собирать ресурсы, и лаборато- 
рии — чтобы исследовать заклинания и нанимать 
специальные юниты. В игре имеется множество 
рас, которые реально различаются между собой 
и обладают совершенно разными наборами бое- 
вых единиц. Ходы всех сторон происходят од- 
новременно, что делает игровой процесс весьма 
динамичным и напряженным, особенно в превос- 
ходно реализованном многопользовательском 
режиме. 


Современная игра 

старом школы 

Ветераны, ностальгирующие по золотому веку 
походовых стратегий, обнаружат в Ротиоп$ // 
много общего с классическими древними хитами, 
в частности с беуел С#ез оЁ Со — что, впрочем, 
нисколько не умаляет собственных достоинств 
игры. Без всякого преувеличения Ротигоп$ // — 
лучший представитель поджанра 4Х-стратегий 
за последние пять лет. Разработчики умудрились 
соединить вполне пристойную грасрику с потря- 
сающе глубоким, разнообразным и сложным 
геймплеем, и в результате от игры решительно 
невозможно оторваться. Здесь есть все: огром- 
ные армии, эпические битвы, множество клас- 
сных заклинаний и магических предметов, вели- 
колепная музыка, а главное — настоящая страте- 
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ВСЕМ ХОРОША ИГРА РОММОМ$ 1 но вот ту- 
ториала, который помог бы новичку прорвать- 
ся через навороченный интерсрейс и понять 
базовую игровую механику, в ней, увы, нет. 

К счастью, нашелся-таки сранат, сделавший за 
дизайнеров Ими\ег их работу и снабдивший 
Ротйтоп$ // обучающим режимом. Результаты 
его труда можно скачать по адресу: млм. та!а 
Ффизвще.сот/д4от2_муа!КИги.ИНт!. Не говорите 
потом, что мы вас не предупреждали. 


гическая глубина, которую, пожалуй, и за год не 
постигнешь до конца. Имеется даже возмож- 

ность играть за расу СПУНи, пользуясь заклина- 
ниями \/оа биппттопто$ и набирая войска из # 
Беер Опез. Вообще, пытаться описать игру та- 

кого масштаба на одной странице — дело со- 
вершенно бесполезное: если вы ее купите, 

то и сами все узнаете. Со временем. 

Брюс Герик 


Вердикт хххх» 


Лучшая на сегодняшний день 4Х- 
стратегия. 


ро 
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дФаеи-уце е ча 


процесса. 


ногда, сам того не подозревая, чело- 

век рождает на свет нечто, становяще- 

еся предметом для тиражирования на 

долгое время. Силиконовые подвыва- 
ния Шер в ее же Вейе{ дали мисс Пластическая 
Хирургия несколько дополнительных лет творче- 
ства, а юным талантам — дорогу в массы. Фокусы 
братьев Вачовски не повторяют разве что перво- 
курсники Государственного Института Кинематог- 
расрии им. Герасимова. А клоны пресловутого Г. 
Поттера маршируют по центральным площадям 
мегаполисов мира с золотыми пиявками и маги- 
ческими контрабасами наперевес. Вам мало? Сот- 
рудники Нйгпакег, без стыда копирующие себя на 
протяжении трех лет, помогут вам избавиться от 
десрицита дубликатов. 


Ооре. Гт сгагу адап 


В свое время (в 2000-м году) слегка перпендику- 


Ощущение того, что прыжки такси стали еще выше, не покидает на протяжении всего 


лярная забава про безумного таксиста не успева- 
ла собирать хвалебные отзывы обозревателей. 
На живой тогда еще приставке Огеаппсаз{ по ули- 
цам \М/е$( Соаз носились желтые кэбы с водите- 
лями-экстремалами, развозившими пассажиров и 
не обращавшими никакого внимания на ПДД и 
разбегающихся из-под колес прохожих. Спустя 
год виртуальная проекция Сан-Франциско сме- 
нилась гипотетическим За! Арре, в арсенале 
беспринципного гонщика прибавилось акробати- 
ческих трюков, а жажаущий передвижения на- 
род стал активно собираться в группы, требуя 
большего времени на развозку. 

Третья же часть некогда популярной серии по- 
ражает своей пустотой, умудряясь при этом сох- 
ранять все свои изрядно засохшие ингредиенты 
на месте. Мы по-прежнему скачем как ошпарен- 
ные по улицам города, подбираем тех, кто не 
прочь расстаться с жизнью на заднем сиденье, 
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Мисс Венера — самый колоритный води- 
тель Сгагу Тах! 5. Отличная пара для не ме- 
нее квадратного Хах'а. 


2 Домашний развоз каратистов... 


развозим их по точкам, собираем бонусы и полу- 
чаем в награду скромную лицензию класса О. 
Вместо четырех водителей — целый таксопарк 
психов. В качестве альтернативы Сгагу Ругат А — 
Сгагу «Кто Бы Сомневался» Х. 

Искать отличия от Сгагу Тах!2 — все равно что 
долбиться головой о стоящий под окном срургон 
с хлебобулочными изделиями. Их (отличий) поп- 
росту нет. Устаревшая ровно на три года грасфика 
еще кое-как смотрелась на старушке Огеагпса$ 
Выставлять же напоказ подобные художества се- 
годня элементарно неприлично. Впрочем, куда га- 
же выглядят опостылевшие донельзя треки Тпе 
ОЕзрипа, от которых воротит не хуже, чем от на- 
шатыря. Такое впечатление, что знания звукоопе- 
раторов Нйгпакег ограничиваются десятком ком- 
позиций в исполнении вышеупомянутого коллек- 
тива и его братьев-близнецов — Ваа Кейоюп и 
Степ Виа. 


Вдобавок к свежему С!ег Оа$5, чьи улицы 90 
отказа забиты опаздывающими бизнесменами, 
баскетболистами и женщинами странного пове- 


Мистер Браун выбрал явно не лучшее поле для спортивных достижений. 


дения, свои «першпективы» предоставят знако- 
мые по предыдущим частям Эта! Арре и пере- 
деланный под современные нужды \М\/е5Ё Соаз%. 
Каждый из них желательно изучить доскональ- 
но, дабы не тыкаться по дороге в каждую ко- 
лонну и не выслушивать от пассажиров посто- 
янное «| {оОК а мтопа саБ!». Вечно недовольные 
доставкой жители города без устали скачут на 
сидении на пару с каучуковой машиной, вопя на 
каждом шагу «Зер опу да$!», щедро отстегива- 
ют местные доллары за эсрофектные прыжки 
над автобусами и с досады пинают нерадивое 
авто в случае опоздания к месту доставки. 
Принцип «подобрал — отвез — взял другого» не 
изменился ни на грамм. Добавить параллельную 
развозку нескольких пассажиров так и не удо- 
сужились. 

Но несмотря на лезущую изо всех щелей вто- 
ричность, оторваться от банальной развозки или 
заданий Сгалу Х так же сложно, как и выполнить 
их. Степень идиотии миссий вместе со всеми ос- 
тальными составляющими осталась на том же 
уровне. За полминуты доставить срутболиста че- 
рез все поле к воротам, уворачиваясь от очень 
наглых встречных машин, сбить десяток НЛО или 
больше полусотни кеглей, улететь как можно 
дальше от лыжного трамплина — все это уже бы- 
ло, но в других срантиках. После пройденного 
ваоль и поперек Сгагу Тах! 2 изводить себя бе- 
зумными поручениями по второму кругу нет ника- 
кого смысла и желания. 


Покализовано цензурой 
Назвать детище токийских разработчиков иначе, 
чем «автоклон», не поворачивается язык. Однако, 
если по какой-то неведомой причине вы пропус- 
тили Сгаху Тах! даже в ее предыдущей РС-реин- 
карнации, выбросьте из головы все, что прочли 
выше, и отправляйтесь в ближайшую аптеку хотя 
бы за третьей частью. При всем желании вы не 
потеряете ничего, кроме нескольких заданий 
Сгагу Ругапт. Но и того, что есть, за глаза хватит, 
чтобы переломать не один манипулятор в порыве 


Генератор хитов 


неподаельной злости на авторов-садистов. Суще- 
ствование же Сгагу Тах! 5 на очень жестком \\ез- 
{ет О/оКа! закончится аккурат с уходом номера в 
печать. Небольшой разрыв между этим знамена- 
тельным событием и сдачей статьи будет запол- 
нен не свихнувшимися кэбменами, а чертовски ад- 
диктивной Тгасктата. Общение с СТ при этом 
прекратится на ближайшую вечность. Впрочем, 
не исключено, что совесть НЁгпакег будет спать 
еще долго, и в ближайшие 365 дней в редакцион- 
ное мусорное ведро придется отправить очерес- 
ной сиквел «Сумасшедшего Такси» — в той же 
упаковке, с теми же приемами и ненавистным ТАе 
ОЙбрипа в качестве шумового загрязнения. 
Сергей Жуков 


Жо 


Гениальное самокопирование на 
уровне однотипных аркад про Гар- 
ри Поттера. 
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В ПРОДАЖЕ С 4 ФЕВРАЛЯ 


СТРАНА 


ие 


РЫЩАРИ ЗА РАБОТОЙ, 


САЗТЕМААИА: 


В номере: 


САЗТЕЕМАМА: 
ГАМЕМТ ОЕ 1ММОСЕМСЕ 


Европейская версия игры уже на подходе, а жур- 
налистам удастся ознакомиться с ней раньше прос- 
тых смертных. Насколько трехмерная СазНеуата 
оправдала ожидания геймеров, стоит ли сравни- 
вать ее с провальным Ое\ Мау Сгу 2? Главный 
специалист по вампирам и их истребителям 
расскажет нам все о новом громком проекте от 
Копапу. 


Когда-то сериал Муз! был лицом жанра квестов. 
Прошли годы, любителей логических загадок стано- 
вилось все меньше, и игры, предназначенные спе- 
циально для них, появлялись все реже. Но не все 
так плохо, ибо кроме третьей части Вгокеп Змога 
на свет появился и сиквел Муз. Как обстоят дела с 
мультиплеерным режимом, насколько сохранился в 
игре дух серии? Все это нам и предстоит выяснить. 


ЗРЕНСРОВСЕ: 
ТНЕ ОКОЕК ОЕ РАМ/М 


Настоящая фэнтезийная стратегия с массирован- 
ным использованием магии, — что может быть 
приятнее сердцу поклонника компьютерных игр? 
Великолепная локализация от Руссобита-М — что 
еще нужно российскому геймеру? Ну разве что 
качественный геймплей, который сейчас активно 
изучает ваш любимый автор Виктор Перестукин. 


На Р!ауЗ{айоп 2 не так много «серьезных» 
трехмерных шутеров, так что появление проекта от 
Матсо пришлось как нельзя кстати. Нам обещают 
совершенную систему боя, где от геймера потребу- 
ются навыки, схожие с теми, что реально применя- 
ются реальной жизни. Вам придется мгновенно 
адаптироваться ситуации и принимать критичные 
для жизни персонажа решения. Но насколько это 
интересно владельцам игровых консолей? 


МОМАГОСС: СВЕЖАЯ КРОВ 


В ближайшей «Стране Игр» вас ждет увлекатель- 
ный рассказ о поездке в английскую штаб-квартиру 
компании «Моуагод!с», готовящей к выходу два го- 
рячих проекта: продолжение Пена Рогсе ВЙаск Намк 
Рам под названием Теат Забге и совершенно но- 
вый тактический командный шутер /от Орз. 
Информация из первых рук и только для вас! 


СТРАНА 


И | р ата 


УБВУ: А ВЕУОМО М 


КИ. 5МЛТСН 


ЕПШШИИИЕ веет) 


ИЗДАТЕЛЬ: Випитад УМИВ $с15$0г5 РАЗРАБОТЧИК: Випийпд \М/ЙИ $с15501$ ЖАНР: Сус ЕР$ РЕЙТИНГ Е$РВВ: © 17 лет ТРЕБОВАНИЯ: Репйит Ш 753МНЕФ, 128МВ 
ВАМ, 52МВ Масео, 1.4СЬ на диске РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: Репит М 1.2СН2, 584МВ РАМ, 64МЬ Маео МОГТ!РЕАУЕВ: КАМ, иегпеЕ 


Сошел с ума опте 


Именно этот песик загадил хозяйский двор еще весной. 


ля одних Ро$а| — это культ, для дру- 
гих — дегенератор детских умов, для 
третьих — злая насмешка над профрес- 
сией почтальона. Объединяет эти три 
мнения то, что они одинаково неверны. Студия 
Виппта М/И $<1650г5 — вовсе не кучка безум- 
цев-вивисекторов, пытающихся забить кровавой 
ватой неокрепшее сознание. Роза! — всего лишь 
грамотно исполненный срарс наподобие таранти- 
новского «Убить Билла». Этакий винегрет из наи- 
более откровенных моментов жизнедеятельности 
человека, местами на голову обошедший кара- 
мельный симулятор гопника Сгапа Трей Аию 3. 
Единственное, чего всегда не доставало эксцент- 


ричному Чуваку — компании таких же отморозков 
с лопатами наперевес. Даже пИсать в коллективе 
как-то приятнее и... надежнее, что ли. 


багу Соегап 5. дядя Дейв 
Спустя полгода до В\\/5 наконец дошло, что на- 
личие мультиплеера в столь циничной игре 
жизненно необходимо. И Зваге {пе Рат пол- 
ностью оправдывает свое предназначение, зна- 
чительно расширяя возможности киберсрри- 
ков, прикидывающихся четырнаацатилетними 
девочками в чатах, но практически ничего не 
добавляя в одиночную игру. Два канализацион- 
ных уровня про арабов — Упдегир и Тога Вога, 
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Такая красота достигается путем един- 
ственного выстрела из клоунской пушки, 
стреляющей консервами с неизвестной 
субстанцией типа «керосин». 


Безусловно, гениталии бабуинов в гени- 
тальном же соусе — любимое блюдо ара- 
бов. 


абсолютно сумасшедший уровень сложности 
Твеу На Ме, развязывающий руки даже вир- 
туальным сотрудникам Виппта М/И $с1550г, и 


Играть в 5па{сВ на кладбище — это что- 
то. Самое место для того, чтобы таскать 
эруг у друга подруг. 


жуткая конструкция, разбрасывающая консе- 
рвные банки с бензином в качестве нового ору- 
жия — не в счет. В этом плане Р2: $ЁР похожа на 
аналогичный довесок к Ипгеа! /. С той лишь 
разницей, что в первом случае это приятная 
надстройка, слегка продлевающая жизнь ори- 
гинала, а во втором — попытка удержать на пла- 
ву откровенно провальный сиквел. 

И все же несмотря ни на что сомнительные 
достоинства 5раге Тре Рат вряд ли затянут по- 
давляющее большинство геймеров дольше, 
чем на несколько вечеров. Тусклый мультипле- 
ер начисто лишен динамики и далеко не так ци- 
ничен и привлекателен, как его одиночный кол- 
лега. Конечно, наблюдать носящегося по уров- 
ню мистера Коулмана в количестве пяти штук 
(все — с холщовыми мешками за спиной) и мо- 
читься друг на аруга вместо привычной перест- 
релки даже весело. Но недолго. В свете послед- 
них выборов губернатора Калисфорнии и из-за 
своего маленького роста малыш Гари становит- 
ся единственной альтернативой, а поливание 
противника из огромного нелепого пятна с над- 
писью Сепзогед как-то не впечатляет. Да и риск, 
что отстрелят башку, пока будешь бегать со 
спущенными штанами, слишком велик. В итоге и 
получается, что многопользовательская часть 
Ро 2 не выбивается из числа сотен аналогич- 
ных сетевых развлечений, коими снабжен каж- 
дый первый шутер. 


Отобрать любовь 

Выбор развлечений срактически на нуле: стан- 
дартный Оеа'таЕСЙ, его командная разновид- 
ность, похотливый режим ЗпаН и популярный 
на онлайновых серверах СгаБ. Послеоний, впро- 
чем, не далеко ушел от стандартной пальбы на 
свалке или среди кладбищенского компоста, 
разбавив содержимое уровней мешками, при- 
бавляющими собравшему их по 25% силы за 
спасительный пакетик. Десяток таких упаковок 
за спиной — и любой встречный будет смачно 
разбрасываться конечностями при встрече. Ме- 
нее востребованный пай — всего лишь при- 


Пулеметы против коровьей головы — ничто. 


Победителю матча достается пара стону- 
щих роза! Бабе$ со спущенными штанами. 


вычный Сариге Те Над, где вместо развеваю- 
щейся тряпки за плечами болтается грудастая 
девица. Отоб(а)рать любовь у коллеги есть цель 
любого уважающего себя Чувака. За свое 
ожентльменство юный кретин получит первое 
место в рейтинге, всеобщее признание и пару 
стонущих поклонниц. 

Разнообразить процесс сбора мешков и пере- 
манивания красоток призваны несколько моди- 
сфикаторов — не менее экзотических и больше 
подходящих серии \М/оггпз, нежели серьезной ис- 
тории о трагически свихнувшемся обитателе 
трейлера. АМау$ С сделает все трупы взрыво- 
опасными, РоцЫе З{иепо удвоит эсроректив- 


Упдегйць, как и следовало ожидать, суть 
сплошная канализация, под завязку наби- 
тая талибами. 


® Мешок за спиной при- 
дурка в кожаной мас- 
ке — импровизирован- 


ный апгрейд, позволяк 
щий на «ура» сносить 
головы оппонентов. 


ность заплечной тары, а про [о\/ Сга\мКу, 1пзапЁ 
К и № НеаЕН Ррез и так понятно: прыгаем выше, 
убиваем быстрее и ноусмокинг, роза! Чиаез. Не 
густо. 


оц: огаеаз 

К сожалению, свежие мысли закончились у 
В\М/5 слишком быстро. Из Ро&а/ 2 можно поче- 
рпнуть куда больше вдохновения, чем жалкие 
четырнадцать карт и их редактор. Ускорить об- 
щую загрузку игры и назвать ботов ппогоп$ спо- 
собен любой начинающий разработчик с парой 
классов образования и перпендикулярной сран- 
тазией. От авторов самого циничного проекта 
ждешь гораздо больше. В конце концов, под ру- 
ками всегда есть срорумы, где щедрые сранаты с 
легкостью деревенского сеятеля разбрасывают- 
ся бесценными идеями. Остается надеяться, что 
грядущая третья часть не будет столь же куцей 
по части мультиплеера, а компанию Гари Коул- 
мена разбавит нынешний губернатор всея Кали- 
срорнии. #3 Сергей Жуков 


Без особых эмоций... 
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ЕВШИИИЕ нее) 


ИЗДАТЕЛЬ: $ИИ та $ии$ $и 0$ РАЗРАБОТЧИК: $ИЙ та $ип$ $1и 0$ ЖАНР: ВР@ РЕЙТИНГ Е$ВВ: Для всех ТРЕБОВАНИЯ: РепЧит Ш 700 МНр2, 128 МВ ВАМ, 
2СВ на диске, 52 МЬ Ущео РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: Реп#итт Ш 1000 МНр2, 256 МЬ ВАМ, 64 МЬ Маео МОГТРЕАУЕЕБ: Нет 


Пьянству — бой! 


Несмотря на кажущуюся пустоту улиц, здесь полно народу! 


то сказал, что времена хардкорных игр 
давно канули в Лету, а все как один из- 
датели и разработчики поддались иску- 
шению блестящей снаружи, но пустой 
внутри попсы? А ведь есть еще порох в поро- 
ховницах! До тех пор, пока будут появляться на 
свет такие проекты как Рем/ И//кеу, можно не 
бояться, что ремесленный подход к разработке 
игр одержит верх над подходом дизайнерским! 
Отмечу сразу: конечно же, эта ВРС — на люби- 
теля. Я бы даже сказал — на большого поклонни- 
ка. Потому как разработчики (они же издатели) 
Реи! И/Е5Кеу в своем проекте принципиально от- 
казались от многих привычных для современного 
геймера вещей. Например, в игре отсутствует под- 
держка мыши. Все управление осуществляется 
исключительно с помощью клавиатуры, как во 
времена дедушки РОб’а! Уже можно смахивать 
ностальгическую слезу. А ведь это еще не все... 
Но для начала стоит вернуться немного на- 
зад — к истории появления Реи! И/Нкеу. Откуда 
же взялся этот проект? Своими корнями игра 
уходит в далекое прошлое, к некогда популяр- 
ной ролевой серии Вагс/$ Та[е (недавно анонси- 
рованное осрициальное продолжение которой в 
силу своей очевидной попсовости — не в счет). 
Эта классическая трилогия увидела свет еще в 


конце 80-х гг. прошлого столетия и была по 9ос- 
тоинству оценена поклонниками КРС. А в начале 
2000 года молодая команда ЗМ та Зипз Зи ю5 
анонсировала продолжение Вас“ Та[е с прис- 
тавкой Тре Рак Реззигесйоп. Трудно было пове- 
рить тогда во всю серьезность намерений разра- 
ботчиков. Ведь подобные проекты на просторах 
Интернета возникают и исчезают с завионой ре- 
гулярностью. Ооних только супер-пупер-мега- 
сиквелов и римейков Ийта насчитывается как 
минимум десяток. Однако время шло, Ипа 
$ип5 из не собирались бросать начатое де- 
ло, и тогда, конечно же, сразу возник вопрос об 
использовании зарегистрированной торговой 
марки, каковой является Вага“ Та[е. Но даже эта 
весьма серьезная проблема не остановила раз- 
работчиков. Проект был переименован в Реи/ 
И/Ыкеу, успешно завершен и выпущен в начале 
декабря 2003 года. 

События игры все так же по-прежнему разво- 
рачиваются в знакомой нам вселенной Вагс’$ ТаЕ, 
аесли точнее — в городе под названием Кепп{- 
ег. Вообще сюжет Рем/ И/Н/5Кеу вполне может 
претендовать на звание одного из самых ориги- 
нальных за послеонее время. Так уж сложилось 
исторически, что в большинстве ролевых игр нам 
приходится спасать мир (страну, деревню, похи- 
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За пределами города равнинные пейзажи 
разнообразят редкие рощицы. 


Драка с отрядом кобольдов — опасная 
затея! 


щенную принцессу, обиженных родственников 
главного героя и т.9.). Отойти от привычного кли- 
ше удается немногим. Еще с тех пор, как просрес- 
сор Толкиен описал историю Моргота, Саурона, 
Сарумана и иже с ними, для жанра срэнтези в це- 
лом и в частности ролевых игр, на нем базирую- 
щихся, стало характерно наличие Кого-то Очень 
Нехорошего в качестве основной причины жут- 
ких бедствий, стоящих во главе сюжета. А главно- 
му герою всегда предлагается извести злодея и 
восстановить справедливость. Однако же разра- 
ботчики Рем! И/№/кеу, проявив изобретатель- 
ность и должную смекалку, придумали-таки весь- 
ма оригинальную завязку. 

В результате на Репп {ег обрушилась эпиде- 
мия... нет, не чумы, а загадочного алкоголизма! 
Отведавшие напиток под названием [а{гий”'$ Мей 
местные жители начали впадать в состояние 
прострации и разгуливать по городу в совершен- 
но невменяемом виде. Впрочем, вытрезвителя в 
Веппег не было, а тамошние законы ничего не 
говорили об ограничениях на употребление 
спиртных напитков. Так что поначалу на происхо- 
оящее никто особого внимания не обращал. А 
надо бы! Потому как беспечность обернулась 
для обитателей города серьезными неприятнос- 
тями. Во-первых, распоясались разбойники и 


пехи, а также продать тросреи. 


прочие отбросы общества, по улицам стали шас- 
тать подозрительные чужаки, а под конец бес- 
следно пропала некая высокопоставленная осо- 
ба. К счастью, как раз в это время в Вепп ег 
заглянула разудалая компания искателей прик- 
лючений, которым тут же и было поручено ра- 
зобраться со всеми проблемами и примерно на- 
казать виновных. Кто бы сомневался, что мы 
всем еще покажем?! 

Как и во всякой КРС, для начала в Рем! И/№/5- 
Кеу необходимо собрать ту самую партию прик- 
люченцев. В принципе, подход разработчиков к 
этому процессу весьма демократичен — хочешь, 
собирай толпу народа, а хочешь — пытайся про- 
качать одного крутого бойца. Хотя на самом деле 
команаой играть, разумеется, и проще и интерес- 
нее. Тем более что стараниями $ пд бип$ Зи- 
010$ у нас есть из чего выбирать. Для создания 
героев предлагается 9 рас, каждая из которых 
достаточно сильно отличается по доступным 
возможностям (например, в плане характеристик 
и классов). Собственно параметры героя задают- 
ся автоматически, случайным образом. Если вам 
не нравится, как распределились значения 9ос- 
тупных 9 характеристик, жмите нужную клавишу 


Ближе к вечеру на улицы Веппу ег 
опускается плотный сырой туман. 


Во время сражения можно выполнять 
множество разных действий, в том числе 
заново экипировать героев. 


В кузнице можно приобрести оружие и дос- 


чаще ивы 


После драки с горо- 
дскими бандитами луч- 
ше всего поскорее об- 
иться к врачу... 


Что касается гра р о несмотря на свою принад- 


лежность к Оа-$т/е 


С, Реуй 


изкеу производит 


вполне благоприятное визуальное впечатление. 


и игра изменит их еще раз. Такая система была 
еще в Вагс!5 Та да и в целом встречается в ря- 
де Ою-5Уе ВРС. Наконец нужно выбрать имя и 
пол персонажа, а также один из классов (тут вам 
попадутся и бойцы с магами, и нечто более ори- 
гинальное — например рыцари-псионики). 
Созданных таким образом героев можно доба- 
вить в список членов команды — и вперед за 
приключениями. Первое, что удивляет на улицах 
Вепп ег сразу же после начала игры, так это 
поразительная немноголюоность. По улицам и 
закоулкам города никто не движется! Но через 
несколько мгновений выясняется, что это не сов- 
сем так. Просто разработчики, по одним им изве- 
стным причинам решили, что для пущей серьез- 
ности разговоры с МРС должны проходить бук- 
вально на пустом месте. То есть выглядит это 
следующим образом. Идешь ты, идешь, и варуг 
на экране появляется диалоговое окно. Это зна- 
чит, что ваша партия вступила в нужный квадрат 
действия скрипта. Честно говоря, такую систему 
лично я бы не отнес к числу достоинств игры. 
Харакорность хардкорностью, но все же... 
Сражения в Реми! И//5Кеу проходят в пошаго- 
вом режиме. Вы имеете возможность выбирать 
разные варианты действия для каждого из персо- 
нажей. Тут и простое нападение, и удар магией, 
смена экипировки, бегство с поля боя и так далее. 
Враги, кстати, выскакивают из воздуха так же не- 
ожиданно, как и МРС, так что передвигаться даже 
по городу нужно очень осторожно. Также следу- 
ет не забывать о посещении различных общест- 
венных заведений (читай — трактиров, кузнеца и 
иже с ними) и домов местных жителей. Глядишь, 
выдадут какое-нибусь задание, поабросят день- 
жат или снабаят новеньким мечом... Особо же 
ценным является наличие в ВКеппт$%ег храма це- 
лителей — потому как после стычек с врагами на- 
ши герои частенько имеют вид более чем потре- 
панный. В таком случае без медицинской помощи 
никак не обойтись — и раненых тут полечат, а ес- 


ли надо, то и мертвых воскресят. Не бесплатно, 
разумеется. Кстати, маленький, но интересный ню- 
анс, связанный с деньгами. В Рем! И//кеу каж- 
дый из героев имеет собственный запас золота (а 
не общий, как в 90% современных ВРС). Согласи- 
тесь, момент реалистичности налицо! 

Что касается грасрики, то несмотря на свою 
принадлежность к О9-5е ВРС, Реи! И//5Кеу 
производит вполне благоприятное визуальное 
впечатление. По крайней мере не хуже, чем прис- 
нопамятный М/ОРЕ & Маогс /Х, за исключением 
разве что напрочь отсутствующих моделей 
монстров и МРС. В остальном же — всякие эср- 
сректы, вроде смены оня и ночи, тумана и тому 
подобных вещей, в наличии имеются, хотя и не 
выводятся по значимости на первый план. Ну, 
есть себе и есть. Зато в Рем/ И/Нкеу очень неп- 
лохая музыка, которую вполне приятно слушать 
даже просто так, отдельно от игры. За это от- 
дельный респект разработчикам! Всякие звуко- 
вые эсроректы, кстати, тоже хороши. 

Плохо одно. Для того чтобы поиграть в Реи/ 
И/Ы5кеу, вам, скорее всего, придется покупать иг- 
ру через Интернет, осрормляя заказ на сайте 
разработчиков. Ибо рассчитывать на появление 
этой необычной ВРС на прилавках магазинов по- 
ка что, увы, не приходится. Все-таки продукт на 
любителя. И тем не менее могу порекомендовать 
всем сранатам хороших ролевых игр — обяза- 
тельно попробуйте достать где-нибудь Реи/ 
И/р/зкеу, хотя бы в качестве демо-версии. Игра 
того действительно стоит! Е Глеб Соколов 


Вердикт ххх 


Отличная ОЗ-$уе РРС, наглядно демон- 
стрирующая, что компьютерные роле- 
вые игры в своем классическом виде мо- 
гут быть актуальны и в начале ХХ! века. 
Всем поклонникам жанра — настоятель- 
но рекомендуется для ознакомления. 
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Перекроика 
истории 


@ В Са/аже$ появились 
космические лошадки! 


Заг М/аг$ Сааже$ 


[3 ИЗДАТЕЛЬ: Ммепа! Утмуегза! РАЗРАБОТЧИК: МопоШИ ЖАНР: ЗПос\ег РЕЙТИНГ ЕЗБВ: © 17 лет ТРЕБО- 
ВАНИЯ: Репйит Ш 733, 128МВ ВАМ (256МВ для \М/тао\и$ ХР), 1.8СВ на диске, 32МВ Мео РЕКОМЕН- 
ДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: Репёитт Ш 1СН2, 256МВ РАМ, 64МВ Маео МОГ ТИРЕАУЕБВ: КАМ, \егпе" (2-16 игроков) 


Уходи, Джек, и никогда больше не возвращайся! 


сли у вас есть возможность покинуть 
нашу планету на ближайшем шаттле, 
следующем до Луны, то улетайте не- 
медленно. Адд-он к № Опе Мие$ Еоге- 
Уег 2, одновременно служащий приквелом ори- 
гинальной игры, получился таким плохим, что, 
скорее всего, старушка-Земля этого не вынесет, и 
вот-вот произойдет глобальная катастросра, в 
которой мы все погибнем. Дизайнеры МопойР иг- 
рали с огнем и доигрались — как будто они не 
знали, что выпуск дополнений, единственная 
цель которых — выкачать из наших карманов 
еще немного денег, — весьма рискованное дело... 
Справедливости ради нужно отметить, что раз- 
работчики заранее предупрежоали нас, что 
СоптёасЕ ЛА.СК. НЕ является очередной частью 
МОЕ — и это действительно так: в адд-оне нет ни 
капли юмора, оригинальности, веселья и стиля 
оригинальной игры, и даже модель расчета столк- 
новений здесь другая. Как можно сделать во все- 
ленной МОЕ шутер, НЕ принадлежащий к линей- 
ке МОЕ -^, — для меня лично большая загабка, но в 
любом случае срраза «СопасЕ ЛА.СК. не являет- 
ся МОЁ Е-игрой» звучит намного лучше, чем «Соп- 
гасё ЛА.СК. — на редкость отстойная игра». 
Главного героя СопёгасЕ ЛА.СК. зовут — вот 
ведь совпадение! — тоже Джеком — это наемный 
убийца, работающий на злодейский синдикат 
Н.А.В.М., хорошо знакомый нам по предыдущим 
частям МОЁР. Кроме того, в адд-оне сригурируют 
некоторые персонажи МОЁ/Р и периодически 
мелькают довольно-таки неуклюжие ссылки на 
главную героиню сериала — обожаемую всеми 
красавицу Кейт Арчер. Впрочем, и на том спаси- 
бо. Геймплей не имеет абсолютно ничего общего 
с классическими канонами МОЁР' — волна за вол- 
ной мы расстреливаем бесконечные полчища 
плохих парней, попутно пытаясь выполнить свою 
основную задачу: вырвать сумасшедшего учено- 
го из лап мятежных бандитов, объединившихся в 
организацию под названием Раподег Раподег. 


Дать очересь. подобрать С 
попа патроны, повторять 090 
попной победы 

Бешеный кровавый экшен в стиле «бежим впе- 
ред и стреляем во все, что движется» не прекра- 
щается ни на секунду, противники прут беско- 
нечными толпами и отличаются прямо-таки неве- 
роятной живучестью. Я могу понять желание ре- 
бят из Мопойй сделать динамичный «мясной» 
шутер. Но зачем было делать его таким однооб- 
разным и бездушным? Все виды оружия нас- 
только неэсрофрективны в бою и безлики внешне, 
что сливаются в одно универсальное «орудие 
уничтожения». В игре присутствуют транспорт- 
ные средства — снегоход и мопед с установлен- 
ными на них пушками, — но даже эпизосды, свя- 
занные с ездой, невыразимо скучны, и отстрел 
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Ирония судьбы: я мучаю врага, а игра му- 
чает меня. 


Даже встроенная мини-игра — «рельсовый 
шутер» в космосе — получилась какой-то 
скучной... 


врагов «с колес» не доставляет никакого удо- 
ВОЛЬСТВИЯ. 

Сражения с боссами 90 того шаблонны и ру- 
тинны, что ничего кроме смеха не вызывают — 
впрочем, больше в игре и посмеяться-то не над 
чем, ибо великолепные юмористические диалоги, 
бывшие срирменной сришкой серии МОЕР, отсут- 
ствуют в СопёасЕ ЛА.СК. как сракт. Создается 
впечатление, что игра была сляпана на скорую 
руку — особенно когда наблюдаешь совершенно 
невыразительные уровни, изображающие Арк- 
тику и базу на Луне. Модель просчета столкнове- 
ний настолько глючная, что, пробегая над телом 
поверженного врага, примерно в половине слу- 
чаев вы не можете подобрать его пушку. Воз- 
можно, в этом и заложен какой-то глубокий 
смысл, но, на мой взгляд, тот сракт, что мы играем 
за плохого парня, еще не означает, что мы долж- 
ны, теряя уйму времени, без конца прыгать взад- 
вперед по окровавленным трупам противников 
под ураганным огнем десятков пока еще живых 
бандитов... 

В целом можно констатировать, что дизайнеры 
Мопойй справились с поставленной перед ними 
задачей: СопёгасЁ /ЛА.СК. действительно не имеет 
с серией МОР ничего общего. Стыд и позор, ре- 
бята. 29 Роберт Косререй 


жх 


Ни одна игровая серия не живет 
вечно, и СопёгасЕ .Л.А.С.К. — первый 
признак угасания вселенной МОЁР. 


2004 гида 
Россия, Москва, 
ст. м. "ВДНХ", 
проспект Мира, 150 
гостиница “Космос” 


конференция 


разработчиков 
компьютерных | 


20-22  феврапя 2004 года в Москве пройдет вторая Международная 
Конференция Разработчиков компьютерных Игр. 


КРИ задумана как собрание единомышленников - тех, кто каждый день занят 
созданием компьютерных игр, тех, кто хочет быть в курсе всех происходящих в 
индустрии событий, тех, кто идет вперед, совершенствуясь и познавая новое, 


КРИ — это не только три дня, насыщенные общением профессионалов, работающих в 
игровой индустрии и отличная возможность встретиться с ведущими разработчиками и 
издателями России, а также ближнего и дальнего зарубежья, но и уникальный шанс 
увидеть те проекты, анонсы которых стали настоящей сенсацией, 


Платиновым стюнсором конференции является корпорация Тпе|, крупнейший в ‘мире 


Аир: //Лилилии пей, сотп/ргеззгоот, а также на русскоязычном УмеБ-сервере фирмы 
Тиба (Вр: Уилли иле. Го 


Более подробную информацию о КРИ Вы можете узнать на сайте конференции 
Вр: сои гы 


12 „лаке!а |ММль 4 


ИЗДАТЕЛЬ: ТОК МефасНуе РАЗРАБОТЧИК: $\ее! Мопкеу$ ЖАНР: Агсаде Вастд РЕЙТИНГ ЕЗРВ: с 13 лет ТРЕБОВАНИЯ: РепЧит Ш 8ООМН2, 256МЬ ВАМ, 
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Согоеце 


Тонна жести на юбилей 


ры : = 


Хилый пучок искр — это все, что напоминает о столкновении. Остальное не положено. 


тсутствие нормальной сризики в Со/г- 
уеНе есть норма. Предупредительный 
экран (такой обычно рассказывает 
зрителю о неминуемой каре, которая 
постигнет любого, желающего нелегально ско- 
пировать носитель) вежливо объясняет игроку, 
что происходящее на экране никоим образом не 
соответствует действительности. Деревянная 
оризика в данном случае — лишь подкрепление 
вышеозначенного заявления. Что-то вроде «не 
бросайте елочные игрушки в Деда Мороза, а 
чтоб вам и вовсе неповадно было, приклеим 
оные к елке». Хотелось бы взглянуть на тех, кто 
без столь заботливого предупреждения сел бы 
в свежекупленный за 50 тысяч вражеских копе- 
ек «Корвет» и «расцеловал» придорожные ог- 
ражаения, предварительно разогнавшись до по- 
лутора сотен миль в час. Что, есть такие? В та- 
ком случае сомневаюсь, что вы умеете читать 
по-русски. 


Буратино инсаид 

Не хочу никого обидеть, но упрощать сризичес- 
кую модель до абсолютного нуля только потому, 
что кому-то однажды придет в голову повторить 
увиденное на экране, есть в высшей степени Ахи- 
нея с большой буквы. Фактически это убивает 
СогуеНе еще при рождении, превращая его в кон- 
сольный Агсаае Васта со всеми вытекающими. 
Буквально недавно мы безжалостно пинали Рог! 


Каста 2 за подобные сфокусы, а спустя пару меся- 
цев в окно постучался его брат-близнец, рожаен- 
ный совокупными усилиями сотрудников 5{ее! 
Мопкеуз и взлелеянный отделом пиара ТОК 
МеФасцуе. 

Несмотря на одного и того же издателя, обще- 
го с Мегсеаез-Вепг И/опа Каста у Согиейе очень 
мало. Вместо шикарных панорам имеем средней 
паршивости пейзажи. Вместо прекрасных моде- 
лей — покрытые сантиметровым слоем хрома 
посреаственные макеты, не идущие ни в какое 
сравнение с творчеством дизайнеров 5упенс (не 
говоря уже об Еесгопс Ди$ и андеграунаного 
№25 за номером семь). Вместо плавного перехо- 
да ЭтпиуаНоп-Агсаде — три уровня тупости со- 
перников. 

К счастью, от антуражей Соп/еве не тошнит, в 
отличие от пресловутого Рога Каста 2. Плоские 
елочки, чередующиеся с вполне пристойными 
предметами урбанизации, архитектурными соору- 
жениями и картонными зрителями, научившимися 
весело размахивать руками, выглядят куда лучше 
примитивных коробок и безаушных пустырей в 
исполнении Раго/\огкз. В то же время оба про- 
екта щеголяют железобетонными автомобилями, 
без единой царапины выходящими из любых 
ДТП. Удар. Падение скорости... Легкие конвульсии 
водителя (это не шутка, он действительно дерга- 
ется!). Пара искр... Продолжаем движение в за- 
данном направлении. 
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В который раз обходимся без кокпита. 
Нечего баловаться. 


3 Если заменить «Корветы» на «Мерседе- 
сы», местами сходство с произведением 
ЗупеНс будет просто неприличным. 


Эри ог Пе илее! 
Настоящее вуе сапау «Корвета» кроется вовсе не 
в экстерьере или моделях — и даже не в пейза- 
жах, не блещущих изысканным дизайном. Все 
свои визуальные недочеты «Стальные мартышки» 
умело скрыли за гениально реализованной иллю- 
зией скорости. Легкое дрожание экрана и плавно 
отьезжающая камера заставляют поверить в то, 
что нарисованные на спидометре цисрры соответ- 
ствуют действительности. Безмолвный манипуля- 
тор приобретает невидимый, но очень хорошо 
ощущаемый сознанием геедБаск. Браво! Неапг- 
рейженным улиткам №5: Ипаегогоипа подобное 
даже не снилось. 

Впрочем, это все, чем может похвастаться Со!- 
уеНе — ине быть при этом высмеянным за вто- 


Табло слева в точности повторяет ваше 
эвижение. Вот только для кого?.. 


} СогуеКе С5Р (2005) — пожалуй, са- 
мое приятное по управлению авто. 
Именно такие участвуют в суточных 
гонках в Ле-Мане. 


Не рассчитывайте на Но* Ригзий в СогуеЕ- 
{е. Полицейская раскраска — не более чем 
косметика. 


| 

ричность. Пятидесятилетие срирмы могло бы 
пройти гораздо пышнее, если бы разработчики не 
ограничились кольцевыми трассами да набором 
однотипных режимов и заданий, некоторые из ко- 
торых ненавязчиво предлагают нарезать (внима- 
ние!) ПЯТЬДЕСЯТ (вы слышите?!), ЦЕЛЫХ ПЯТЬ- 
ДЕСЯТ КРУГОВ! Все еще не поняли, в чем кроет- 
ся садизм? В таком случае представьте себе, что 
среднее время одного круга равно одной минуте. 
Где-то через час вы теряете бдительность, голова 
идет на поклон, а веки под тяжестью пройденного 
непроизвольно опускаются на глаза. Тут вас не 
спеша обгоняет красный $55 5ефипа Васег пятьде- 
сят седьмого года, забирая из-под носа вожае- 
ленное «золото». Десятиминутные заезды МВ\У/В 
в режиме $итуавоп выглядят сущим наслажаени- 
ем на сфоне подобных издевательств. 

Инквизицию смягчает лишь тупой А| не разду- 
мывая врезающийся во встречный трасрик и по 
полчаса выруливающий из свалки гудящих вла- 
дельцев неопознанных авто. В то же время он 
с успехом наматывает зазевавшегося игрока на 
придорожные ограждения, по нескольку раз раз- 
ворачивая машину недоумевающего кибер-атле- 
та и продолжая движение, как буото ничего не 
произошло. Вот только уехать далеко опять же 
не получается — останавливает одна единствен- 
ная и совершенно прямая электронная извилина. 
Хитрый игрок на раз-два догоняет плетущуюся 


тонности происходящего тоскливый модельный 
ряд о пяти классах, в каждом из которых по сути 
представлена только одна модель в ее ежегодных 
косметических модисрикациях, монотонно жужжа- 
щая под легкую попсу, по ошибке называемую 
пу7К. Чем старше класс, тем поворотливее стано- 
вится агрегат, меняя одно бормотание двигателя на 
другое. Скучно. 


бга! 
С другой стороны, дизайнерам СНеугоЕ есть чем 
заняться помимо разработки кузовов эксклюзив- 
ной линейки машин. На их хрупких плечах — новые 
версии Вагег, его собрата Едитох и роскошного 
концептуального ретро-авто 55 СопсерЕ МеНсеЕ. 
Однако, учитывая такое «разнообразие», участие 
пары-тройки концепт-каров могло бы подогреть 
интерес к прохождению СогуеВе. Нагло врущий 
пресс-релиз, обещающий апгрейды и следующие 
за этим отличия в управлении и хоть какой-то сран, 
не держит своих обещаний. Как и в случае с сри- 
зикой, процесс модернизации понижен до уровня 
медузы и проходит автоматически — снять при- 
липшие чудо-подвески или усовершенствовав- 
шийся движок уже не получится. Судя по всему, 
«Железные Макаки» выдохлись на реализации 
скорости и на какие-то дополнительные нюансы 
их уже не хватило. А жаль. 

Сергей Жуков 


ЗВЯЗБЕ 


@ Это столкновение произошло на скорости 
свыше 200 км/ч. Интересно, когда от таких 
жарких «поцелуев» электронные водители 
начнут страдать? 


впереди толпу циорровых Шумахеров. Правда, я у 
никто не гарантирует того, что на ближайшем по- ством, на деле призвань 
вороте машину снова не занесет на траву, где вас вершенно др} моции. Пожалуйста 
с распростертыми объятиями и буханкой черство- каких исключений. Единс Н . 
го хлеба будет ждать жизнерадостная карусель. ны рос этой разноцветной 
И никого не волнует, что газоны не должны прев- чой каши возглас: «Даз ист сран 

ращать жизнь гонщика в аттракцион и сбрасы- 
вать скорость ао неприличных показателей, даже 
если туда попало одно колесо. Не нравится? Еще 
раз перечитайте вступительное слово. 

Потом соберите все вышеперечисленные досто- 
инства в кучу и попытайтесь набраться терпения 
на дикое количество од- 
нотипных гонок, самая 
оригинальная из кото- 
рых— Тите Тиа|, замаски- 
ровавшаяся под загадоч- 
ным Но Гар СВа[епое. 
Все режимы, поделенные 
на любительский и следу- 
ющий за ним просрессио- 
нальный уровень, налиты 
из одной бочки. Откры- 
вать новые машины и 
трассы вместо Сагеег 
Моде запросто мог бы и 
Оуск Васе или Агсаде 
Моде. Окончательно же 
расписывается в моно- 


ЖАЮох 


Местами съедобно. Временами совер- 
шенно неудобоваримо. 


2 Лесной массив пытается отбрасывать на корпус честные отраже- 
ния. Получается с трудом, несмотря на сантиметровый слой хрома. 
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\ Веуопа бо 


За пределами Инь и Янь 


‚гранью 40 


Наша героиня — сама Решимость. К тому же отбрасывает очень реалистичные тени. 


грой Веуопа Сбоо4 & Е\|, домашней 
разработкой компании ЧЫбой, счастли- 
вые обладатели современных приста- 
вок наслаждаются уже довольно дол- 
го, в то время как до адептов РС-платорормы 
она добралась только сейчас. Мы не ставим себе 
целью разуверить убежденных консолененавист- 
НИКОВ В ТОМ, ЧТО «насквозь приставочный» проект 
можно было бы и вовсе не выпускать в версии 
для РС. Мы просто посмотрим на готовый продукт 
и попытаемся оценить его максимально объектив- 
но, в отрыве от платорорменной принадлежности. 


Давным-давно, 

в далекоси Галактике... 

Тема борьбы той или иной планеты, будь то Земля 
или любое другое населенное небесное тело, с аг- 
рессивными инопланетными захватчиками далеко 
не нова, но едва ли скоро себя исчерпает. Ей пос- 
вящено множество книг, не один десяток сриль- 
мов, а игр, повествующих о войне овух или более 
цивилизаций, не сосчитать по пальцам обеих рук 
(если вы человек, разумеется, а не один из тех 
грязных интервентов из созвездия Желтого Теле- 
пузика, что тянут свои длинные лапы к матушке 
Земле). А потому сюжет ВСЕ вряд ли станет для 
вас откровением. Маленькую планету Хиллис 
(НШуз), населенную как людьми, так и их зверопо- 


добными миролюбивыми братьями по разуму, оса- 
дила армада воинственных пришельцев Вот. 
Несмотря на то, что противостоящие Вотй силы 
сдавали 90 этого одну планету за другой, воена- 
чальник Хиллиса убеждает жителей в том, что им 
ничто не грозит, пока они находятся под защитой 
доблестного армейского подразделения Арва 
Зесвоп. Неожиданно оказавшаяся в эпицентре со- 
бытий молодая (и не лишенная приятности, надо 
заметить) хиллианка Джейд (Чаде), представитель 
рода человеческого, не без помощи игрока посте- 
пенно вникает в суть ситуации, сложившейся на 
планете, где все оказывается не так просто, как ри- 
суют это доверчивому обывателю власти... 

Хотя Джейд что в разведке, что в бою и сама 
не промах, в помощь ей щедрые разработчики 
выделили целую подпольную организацию !Е!5 
Мебмогк, которая неусыпно ведет свою тайную 
борьбу с Вогл7 и координирует действия нашей 
героини. Отдельные, отчасти подконтрольные иг- 
року персонажи, вроде Пей’ажа (Реу'), чядюшки 
Джейд, и секретного агента !Е!5 Дабл Эйча (Оо- 
це Н) непосредственно помогают ей в схватках 
с противником и в преодолении отдельных пре- 
пятствий, а также неизменно являются на выруч- 
ку по велению игрового сценария. Шони (ЗВаиупь 
кодовое имя Джейд в 15 МебмогК), впрочем, в 
долгу не остается и при случае сама кидается 
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Е (За 
и Зла) 


Джейд получает свое первое задание от 
1915 Меёмогк. 


Ч ь. “> — 


Сейчас кто-то будет бит. И возможно, да- 
же ногами. 


вызволять своих друзей из передряг. 

Как проект, ориентированный на приставки, 
ВСЕ не лишена присущих многим играм консоль- 
ной направленности коллекционерских сришек. 
Джейд будет увлекаться сротограсрированием 
местной срауны, в число которой войдут наряду 
с нейтральными животными ее арузья и враги. За 
эту работу героиня будет щедро вознаграждать- 
ся в местной валюте (ипЁ$), а также в более цен- 
ных единицах — гигантских хиллианских жемчу- 
жинах (реай5), которые потребуются ей оля усо- 
вершенствования средств передвижения. Оных 
в распоряжении девушки будет два - юркий ко- 
раблик на воздушной подушке и самый настоя- 
щий звездолет. На первом новоиспеченная шпи- 
онка Шони избороздит большую часть просто- 
ров Хиллиса, а на втором доберется ближе к кон- 
цу игры аж до самой Луны. 

Помимо техники в личном арсенале юной Джейд 
присутствует как вооружение - безобидного вида 
посох дай-дзё (Чао), становящийся в руках 9е- 
вушки натуральным жезлом смерти, и перчатка 
для метания гиродисков (буго45К [аипсйег, дис- 
танционное оружие-манипулятор), так и всяческие 
в меру полезные устройства, вроде детектора уже 
упоминавшихся животных и жемчужин, а также 
чудо-лакомства для поднятия пошатнувшегося ра- 
дениями недругов здоровья. 


@ Дабл Эйч, они снова тебя схватили?! — 
Та ни! Сховавси я! 

За плодотворную сротоохоту и собиратель- 
ство жемчужин игроку предлагаются бонусные 
плюшки в виде секретных м-Дисков (паГУ5К$, 
местные носители инорормации). Приставочные 
игроки воспринимают такие сюрпризы как само 
собой разумеющееся, а вот обладателю РС, при- 
выкшему к якобы скупым на бонусы компьютер- 
ным забавам, должно быть приятно. 


Звездная 

симфония красоты 

То, что добро должно непременно в очередной 
раз восторжествовать над злом, не вызывает 
сомнений, стоит лишь окинуть беспристрастным 
взором внешнее осрормление игры. Государи 
мои, вы бывали когда-нибудь в сказке? Я вот бы- 
вал. И не спрашивайте меня, что для этого нужно 
сделать, — просто выбирайте подходящие игры. 
ВСЕ — одна из них. 

Все, что мы видим на экране, пропитано атмос- 
@рерой настоящей сказки. Некоторые люди поче- 
му-то стойко придерживаются мнения, что в сруту- 
ристическом сеттинге ничего, кроме мясного шуте- 
ра или киберпанковской Асноп/ВРС, сотворить 
невозможно. Что ж, любуйтесь. Настолько нена- 
вязчиво и по-доброму подавать конорликты, даже 
самые страшные — войны, к примеру, — получает- 
ся далеко не у всех. Людям, отвечающим в ЧЫ 
Зой за сценарий, режиссуру и дизайн, это удалось 
в полной мере. Атмоссреру всегда сложно пере- 
дать на словах — поиграйте и вы все поймете. 

С точки зрения грасрической технологии, 
структуры интерсрейса и общей концепции пост- 
роения геймплея игра напомнила не столь дав- 
нюю Хапгагай: Тре Надеп Ропа/. Делали ее, пом- 
нится, Рипайс$, а издавали те же ЧоК. Движок 
игры сильно напоминает тот, что был использо- 
ван в Хапгагай: примерно то же качество картин- 


Прыжки и подкаты сфилигранной точности 
нередко являются залогом успеха. 


ки с поправкой на прошедшее со времен выхода 
«Занзары» время и современные мощности 
компьютеров, тот же вид на героиню от третьего 
лица, аналогичная реакция ее на наличие вблизи 
активного объекта или МРС (и ответная реакция 
последнего) и прочие мелкие детали. 

Однако несомненные отличия движка ВСЕ в 
лучшую сторону нельзя не отметить. И это в пер- 
вую очередь анимация. Давно прошло то время, 
когда перед просмотром ролика на движке игры 
геймеру следовало запасаться бумажными паке- 
тиками а-ля те, что предусмотрительно расклады- 
вают в самолетах. Заставки в ВСЕ — это настоя- 
щие мульторильмы, лишь немного уступающие 
по качеству прорисовки тому, что мы могли ви- 
деть, к примеру, в анимационной ленте «Лринц 
Египта» (сравнивать с творениям студии Уолта 
Диснея все же рука не поднимается, хотя тянет, 
ох как тянет...). 

Казалось бы, всего лишь несколько специаль- 
ных движений оля «скелетов» персонажей, чуть 
более подробная мимика, — а в результате мы 
видим бесподобную заставку, способную послу- 
жить не просто склейкой сюжета, но и доставить 
громадное удовольствие. 

В целом впечатления от грасрики сугубо поло- 
жительные: качество и яркость текстур, количе- 
ство полигонов — всего вдосталь для игры, соз- 
данной в мультипликационной эстетике. 

Если вы когда-нибудь смотрели хорошие муль- 
тики без звука и вам понравилось, то играть без 
звукового сопровождения в ВСЕ вы также смо- 
жете без каких-либо существенных потерь. И 
вам вовсе необязательно знать, что музыка в 
этой игре — опять-таки сказка. Не шедевр, нет, — 
просто сказка. Основная музыкальная тема воб- 
рала в себя весь мир планеты Хиллис: его красо- 
ту, его необъятный простор, пение птиц, шум оке- 
ана, тихую печаль этого мира, его плач. Вслушай- 
тесь в нее - и вы возьметесь за спасение родной 
планеты Джейд с удвоенным усердием. 

Озвучка главных действующих лиц — это то, к 
чему в проектах подобного класса претензий не 
должно быть в принципе. ИХ и нет — все замеча- 
тельно. Эй, «просрессиональные актеры» всяких 
там сраргусов и прочих седьмых волков! Если 
возьметесь портить это — хотя бы послушайте 
сначала. Будем надеяться, что «Бука» хотя бы от- 


Битва с одним из 
боссов. Полюбуйтесь, 
как проработана вода. 


части сумеет справиться с возложенной на нее 
задачей по воспроизведению звукового осрорм- 
ления игры. 

По части управления некоторые неудобства мо- 
жет поначалу вызвать контроль камеры, а точнее, 
необходимость постоянно ее «подстраивать», что- 
бы обеспечить себе оптимальный обзор. В некото- 
рых местах игры этим так или иначе придется за- 
ниматься (например оля того, чтобы посмотреть, 
что творится за углом), но порой это все же нем- 
ного раздражает. 

Однако не страдающие острой геймпадосроби- 
ей освоятся с управлением довольно быстро. Ко- 
го-то также может отпугнуть возможность сохра- 
нять игру только в строго отведенных местах. Я 
тоже любитель клавиши Сиск ба\уе, но тут уж 
ничего не поделаешь... 


Норошо забытое старое 

Ближе к прохождению трети сюжетной линии 
меня начало посещать чувство, что во что-то по- 
добное я на своем геймерском веку поиграть уже 
успел. Во второй половине игры это чувство 
твердо осрормилось в одно название — Ти/п5ет'5 
Оду5еу (Не Ва Адуепёше 2). Смейтесь или не- 
годуйте сколько вам заблагорассудится, но со 
времен этой игры (а с момента ее выхода, ветера- 
ны помнят, прошло много лет) я нигде еще не 
встречал настолько органичной смеси аркадного 
экшена и приключений, где насилие — вещь ус- 
ловная, и ото всего исходит та доброта, которую 
редко встретишь в современных компьютерных 
играх. Та история была во многом похожа на ны- 
нешнюю, рассказанную ЧЫ5оЁ: необыкновенный 
мир, вторжение инопланетян, похищение ими не- 
винных детей, тайные интриги — и все тот же 
одинокий герой, который, однако, находит вер- 
ных помощников и друзей в самых неожиданных 
ситуациях. Тиипзел’5 Одуззеу была сказкой. И тех 
из вас, кто немного скучает по ней, Веуопа бооЧ 
& Е\! не оставит равнодушными. 

Сергей Еркин 


Вердикт ххххх 


Поверьте, игра стоит того, чтобы на пару 
вечеров оставить в покое несчастных 
«терроров» из С$ и нежить из И/агсгай: /. 
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ЕВШИИИЕ нее) 


ИЗДАТЕЛЬ: Руссобит-М/3о\ММоо4 РгодисНоп$ РАЗРАБОТЧИК: РНепотте бате РеуеюртепЕ ЖАНР: ВТ$/ВРб РЕЙТИНГ ЕЗБВВ: Для всех ТРЕБОВАНИЯ: Репёит Ш 
1СН2, 256МЬ ВАМ, 52МЬ Мчео, 2СЬ на диске РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: Репйит 4 1.8СН>, 512МЬ ВАМ, 64МЬ МУаео МОГТРЕАУЕВ: КАМ, И\егпе{ (2-8) 


ВВ [аббр., рус.] 


© Ну, и кого здесь, простите, клицк? Если б не здоровый детина, вопрос так бы и остался 


нерешенным... 


дея замешать в одной кастрюле как 
можно больше жанров родилась за- 
долго до того, как аналогичная мысль 
осрормилась в гениальной немецкой 
голове с логотипом РНепотпг на лбу. Бесчислен- 
ные пресс-релизы наперебой сообщают об 
экстраординарности коктейля из ВРС и ВТ$, 
упорно игнорируя продукцию ВИ таг и Ву, 
давно освоившую сей бесхитростный рецепт. 
То, что 90% всех достоинств 5ре/№огсе являются 
калькой с других проектов, как-то тоже проходит 
мимо внимания сранатиков РВ-отдела /о\\/ооа. 
Закрыв глаза на сракты, анонсы гордо выплевыва- 
ют эпитет «уникальный» со скоростью пулемета. 
И, знаете, это срабатывает. 

Наряду с тысячами (!) сообщений об ошибках и 
глюках осрициальные срорумы завалены срраза- 
ми «\/о\м М/ВаЁ а дате», «Ата7то!» и «Мемег 
Бееп Бе{еи». Падкие на лесть журналисты запад- 
ных игровых изданий не скупятся на комплимен- 
ты, без всякого стыда награждая средний по ны- 
нешним временам экстерьер 5ре/юкгсе словосо- 
четанием «ами аторрта» и практически не заме- 
чая того, что на стол подали многократно переже- 
ванное другими блюоо. Конечно, 5ре!юксе — это 


не Агеес, и столь бурная рекламная кампания все 
же имеет под собой хоть какое-то основание. Од- 
нако промоушен 5$ре/ксе все же стоило сделать 
более скромным. 


ВВ (Волшебный Винегрет) 
Единственное, за что РАепоппю вполне может по- 
лучить патент — это количество ингредиентов, 
засунутых в одну кастрюлю. Разработчикам уда- 
лось смешать все, что доползло до германской 
границы, включая колорадских жуков, произве- 
дения Муркока, службу Еедега! Ехргез$ и посто- 
янно икающего Толкиена со своими кольцами и 
волосатыми мартышками из Хоббитауна. Замусо- 
ленная до жирных пятен связка «орки-люди»; 
изометрический вид от третьего лица с приятной, 
но местами топорной анимацией а-ля Рипдеоп 
$!еде; хромоногая солдатня, обучавшаяся искус- 
ству подволакивания ноги по С&С Сепега[; мир, 
состоящий из островов с соединительными пор- 
талами и передающий привет В/ааск & И/Вйе, Ме 
отт и Рес Мотасд$; постоянные реверансы в 
сторону Меиегиитег МорЕ5 и поразительная схо- 
жесть с «Проклятыми Землями», что вообще уже 
ни в какие тазы не умещается... Досталось по зас- 
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3 Можно ругать $ре/Рогсе за что угодно, но 


не за размеры зданий. В кои-то веки они 
ощутимо выше человека. 


Милый зверек с крыльями непринужден- 
но отправил весь отряд к праотцам. 


лугам и Вечному Воителю, которого местное на- 
селение зовет вовсе не Эрекозе или Эльрик, нес- 
мотря на то, что Кипе У/атйог страдает такой же 
степенью амнезии и хронического дежа вю, как и 
его собратья по полену от папы Майкла. 

Вам еще мало? В таком случае ознакомьтесь на 
десерт с творчеством уберсценаристов, ответ- 
ственных за культурную часть 5реогсе. Сово- 
купного ума писательского состава Рпепогт хва- 
тило лишь на душещипательную историю о про- 
тивостоянии тринадцати магов, решивших од- 
нажды побаловаться со Стихией. Разумеется, все 
вышло как обычно: стихию не удержали, конти- 
ненты сломали, кучу народа перебили, вселенс- 
кое зло разбудили, сели ждать бессмертного 
Спасителя, запечатанного в Самой Обалденной 
Руне. Осталось лишь наградить главгерся естест- 
венными потребностями, поблагодарить за учас- 
тие все составляющие экзотического коктейля и 
залпом выпить замешанное на движке от Адиа- 
пох безобразие. 


ВВ (Вечный Воитепь) 


Не бойтесь, скармливать пи5$К! репеп! протаго- 
нисту вам не придется. Тем не менее от Тре 


ЕСЛИ ВЫ ЗДЕСЬ СЛУЧАЙНО, и в число ваших пос- 
тоянных занятий не входит отслеживание всех по- 
являющихся на рынке игр, то $ре/огсе: Тпе Отщег 
о!роит — ваше. Аккуратно вырежьте эту статью, 
уберите все предлоги «не» и замените отрица- 
тельные эпитеты на что-нибудь более благозвуч- 
ное, закрасьте белой краской любые сравнения и 
внушите себе, что имеете дело с уникальным про- 
изведением. Наконец, прибавьте полтора балла к 
существующей оценке и смело раскошеливайтесь 
на яркую коробку. Ненормальных размеров кам- 
пания обеспечит вам ами агорртд и аз$ КсКта в 
полном объеме. 


Огаег оЕРоит все равно за километр несет 
«Проклятыми Землями» и стойким ароматом кус- 
тарщины. Насквозь дырявый геймплей с трудом 
удерживает клеймо ипюие пприге, все чаще 
скатываясь в сторону упрощенной ао состояния 
медузы ВТ$5. Актерам, читающим текст, больше 
подошла бы роль провинциального глашатая, 
монотонно зачитывающего сельхозстатистику 
по дореволюционному радио. Наконец, врож- 
денные проблемы с полноэкранным сглаживани- 
ем, регулярно попадающиеся ошибки в тексте и 
остаточная немецкая мова в субтитрах оконча- 
тельно переводят детище РВепогтс в категорию 
«Убрать! Недоделано». 

басийсе, вышедщая три года назад, была куда 
более завершенным и продвинутым на тот момент 
проектом. 5ре/огсе же, в большинстве своем по- 
хожую на шедевр $Вту, таковой не назовешь. 
Широко разрекламированное участие гое раупа 
е@етеп(5 на деле оказывается куцей добавкой к 
стратегии, пожирающей драгоценный тактический 
элемент и мало что дающей взамен. Надобность в 
Вечном Воителе возникает лишь во время перего- 
воров с местным населением и редкими стычками 
в гордом одиночестве. Всю остальную работу, 
включая набор опыта, исследование территорий и 
сбор вещей, выпадающих из зеленокожих, берут 
на себя полсотни жестяных чурбанов, отдаленно 
напоминающих войско. Остается лишь бегать 
между Ыпато эюпез (местный аналог чекпоинтов), 
честно отыгрывая роль разносчика пиццы. 

Кукла аватара и его развитие упрощены соглас- 
но сложившейся традиции. По той же причине па- 
раметры мистера Я-Ничего-Не-Помню вмещают в 
себя все, что вы встречали оо этого: силу, вынос- 
ливость, ловкость, обаяние, интеллект, мудрость и 
даже аду, отвечающую за способность увора- 
чиваться от вражеских колотушек. Иными слова- 
ми, из Рипаеоп5 & Огадопз вырезали все самое 
основное, добавив щепотку 5.Р.Е.С1.А.. и замас- 
кировав срамильяра под сопровождающих геро- 
ев в количестве пяти штук. Многостраничный ин- 
вентарь, моментально забивающийся разношер- 
стным хламом и не знающий сортировки, винова- 
то тупит в пол, стыдясь своей схожести с колле- 
гой из Тетре о Еетета! Ем (разве что раскра- 
щен в ярмарочные цвета). Все та же медно-сереб- 
ряно-золотая казна, бессистемная книга заклина- 
ний, скупой до неприличия походный журнал и 
специальное отделение оля ключевых предметов. 

Подопечный мОлодец требует внимания, про- 
сит периодически себя развивать, водить за руку 
в нужные места и следить за состоянием зао- 


ровья. Нанятые в качестве эскорта герои гораздо 
более неприхотливы, без особых эмоций прини- 
мают в дар экипировку, волшебный блокнотик со 
свитками носят с собой и, несмотря на свое рун- 
ное происхождение, совершенно не способны на 
самосовершенствование и перемещение между 
островами. Если бы не эксклюзивный «от кутюр» 
и наличие локальной панели с заклинаниями, от- 
личить группу поддержки от серийных буратин с 
мечами и арбалетами было бы невозможно. 


ВВ (Вяпая Война) 

(Стратегическая часть столь же противоречива. С 
одной стороны, имеем шесть доступных оля уп- 
равления рас — люди, эльоры (кто-нибудь скажет 
мне, почему они все женского полу?), карлы — 
справа; орки, тролли, темные эльсры — слева; ди- 
кое количество зданий, на постройку каждого из 
которых уходит уйма времени; неплохой баланс 
юнитов и хваленую систему СИСК апа НоПЕ (СМР). 
С другой — слабое отличие наций аруг от друга; 
ничтожное количество апгрейаов, осваиваемых за 
считанные секунды; жуткое однообразие войск и 
полнейшая неудобоваримость вида от третьего 
лица, в котором доступна СМЕ. 

Постройка базы проста как желе и ограничива- 
ется количеством доступных в инвентаре черте- 
жей. Вылепив из глины два десятка работников, 
собираем строительный ресурс, аккуратно расты- 
киваем пункты приема вторсырья в пределах ви- 
димости источников, делаем еще столько же соц- 
работников и доводим срорпост до ума. При 
должной сноровке процесс возведения заканчи- 
вается через несколько минут. Никаких модерни- 
заций, никакого порядка постройки, ни малейшего 
намека на стратегию — свобода на гране анархии. 
Участие бесполезного альтер-эго в этой части сво- 
дится лишь к активации главного монумента и вре- 
менной охране владений. 

Обставив себя полезной и не очень архитекту- 
рой, распихав крестьян по зданиям (салют Рае 
оЕте Огадоп!), можно смело ставить галочку на 
всей дальнейшей миссии. Необученная солдатня 
сделает за вас все остальное. Разношерстная 
толпа в несколько десятков головорезов на 
«ура» очистит карту. Даже не пытайтесь найти у 
клериков кнопку лечения, а у магов — заморозку. 
Полная автоматизация боя и отсутствие паузы 
превращают любую стычку в разноцветную ка- 
щу, в которой отличить своих от чужих порой не 
представляется возможным. Разве что, переклю- 


Разношерстная толпа 
носится по’болоту, как 
ошпаренная. О какой 
тактике говорят вра- 
жеские обозреватели? 


чившись в {АТА регзоп \ме\м/ и попытавшись вос- 
пользоваться очень неудобной, но чертовски 
уникальной сИсК апа Пар. 

Дабы окончательно взбоодрить игрока, отбивши- 
еся от рук паладины и лучники разбегутся в раз- 
ные стороны лупить ближайший объект до поси- 
нения, не обращая внимания на раздающиеся по 
ту сторону экрана команды и проклятия. В то же 
самое время преступно тупой А! будет стоять на 
месте, свободно пропуская семенящего мимо вра- 
га. Добавим сюда полное отсутствие привычных 
кнопок аКаск, дцага, раго] и 5®юр, немыслимую 
плодовитость враждебной срауны, берущей иск- 
лючительно числом, своенравную камеру со 
строптивым поворотом и уберем понятие $та{еду 
из известной аббревиатуры. 


ВВ (Вредно 
Вбопьшихколичествая) 
Возможно, сами того не подозревая, трудолюби- 
вые немцы сделали весьма средний проект с пер- 
восортными составляющими на входе и посред- 
ственным винегретом на выходе. Годящийся лишь 
для прогулок по ночному селению вид от третьего 
лица оказался столь же бесполезен, как и разрек- 
ламированная клицк-н-срайт процедура. Рано или 
позоно на первое место встает примитивная раз- 
новиодность И/С ///, бесконечно далекая от проду- 
манности последней. Устаревшая с рождения «зу- 
бастая» прасрика с бедными моделями, не знаю- 
щими мимики, и размазанными текстурами может 
впечатлить лишь тех, кто честно признается на 
конореренциях «| ат а сазиа! дате». Тем не менее, 
бедный на эсроректы экстерьер беззастенчиво ло- 
пает все доступные ресурсы, предупредительно 
«кашляя» в колонках в случае их недостаточности. 
Наконец, отсутствие нормальной карты с маркера- 
ми и скупость дневника превращают привычные 
РедЕх-квесты в монотонное прыгание по островам 
в поисках нужной персоны. Выпусти подобное чу- 
90 та же ВИттага, в грасфе «оценка» красовались 
бы эсрсфектные ова балла, а возмущению народ- 
ных масс не было бы предела. РВепоглс же хочет- 
ся похвалить хотя бы за труд. Поверьте, его там 
много. Очень. #8 Сергей Жуков 


Вердикт хххжх 


Коктейль на любителя. Максимум 
ингредиентов — минимум выхлопа? 
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ИВШИИЕ: нехле 


ИЗДАТЕЛЬ: Мах бате$ РАЗРАБОТЧИК: М/агдаптта.пеё ЖАНР: Тигп-Базеа $4га{еду РЕЙТИНГ ЕЗВВ: Для всех ТРЕБОВАНИЯ: Репйит И 600, 256МВ ВАМ, 
В на диске, 52МВ Уео РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: Реп@иит Ш 800 МОЕТ!РЕАУЕКВ: И\егпей (2 игрока) 


Чрезвычайно сложно и хардкорно 


гра Мазхе А5заи! чем-то напоминает 

упрямого тинэйджера, во что бы то ни 

стало желающего быть непохожим на 

всех остальных людей. По жанру это 
походовый гексагональный научно-срантасти- 
ческий воргейм на трехмерном движке, причем 
его игровая механика наипростейша, а вот 
геймплей — чудовищно сложен и не прощает да- 
же малейшей ошибки. 

Освоить правила Маз$/е Аза! ничуть не 
труонее, чем научиться играть в настольную 
стратегию ВК. Юниты перемещаются по карте 
и атакуют друг друга, причем результат атаки 
не зависит от теории вероятности. Обе стороны 
обладают абсолютно одинаковыми наборами 
боевых единиц, которые выглядят по-разному, 
но по сути своей совершенно идентичны. Ско- 
рость передвижения большинства наземных 
юнитов — 1-2 гекса за ход, поэтому «срантасти- 
ческие» битвы больше напоминают статичные 
сражения Первой мировой войны. Дешевые пе- 
хотинцы выстраиваются вдоль линии срронта и 
без особой надежды на успех стараются оттес- 
нить противника, в то время как бронированные 
машины заходят с срлангов или пытаются прор- 
вать вражескую оборону. Зачастую сражения 
превращаются в медленную «борьбу на исто- 


щение», в которой побеждает тот, у кого боль- 
ше войск. 

Экономические элементы Мазх/е Аза! 
сводятся к возможности строить на своей тер- 
ритории ограниченное число хозяйственных 
сооружений. Если на вашу землю вторгается 
противник, вы получаете т.н. «партизанские 
очки» (дцет!Йа ротп{5), на которые можно ку- 
пить небольшое войско аля обороны, а захва- 
ченные у врага территории выплачивают конт- 
рибуции, используемые оля приобретения по- 
полнений. 

За кажущейся простотой МА скрывается пре- 
Зательски сложный и даже жестокий геймплей. 
Каждая миссия — это стратегическая голово- 
ломка, в которой один неверный шаг означает 


неминуемое поражение. И до тех пор, пока вы 
не найдете единственно верное решение, вам 
придется раз за разом переигрывать сценарий. 
А! играет агрессивно и жестко — подобно шах- 
матному компьютеру он не может похвастаться 
ни воображением, ни срантазией, но всегда вы- 
бирает наиболее эсфофективный вариант 
действий. 


Для воргейма грасрика просто шикарная, 
хотя 5Э-движок здорово замедляет и без 
того неторопливый геймплей. 


Если рассматривать Мазхие А$заи! в качестве 
обычного воргейма, то, вероятно, он вас разоча- 
рует. Но если подойти к игре как к оригинальной 
стратегической головоломке, то в ее сложнейших 
сценариях можно обнаружить немало подлинно- 


го изящества и срантазии. Геймплей МА при всем 
желании нельзя назвать веселым времяпрепро- 

вожодением, но он вполне может быть и интерес- 
ным, и даже аддиктивным. # Дай Люо 


ЖА ох 


Походовые «Лемминги». 


| ИЗДАТЕЛЬ: Маййх бате$ РАЗРАБОТЧИК: Мюиц$ Вуе ЖАНР: Тигп-Базеа $1гайеду РЕЙТИНГ Е$ВВ: Для всех ТРЕБОВАНИЯ: РепЧит И 400, 64МВ РАМ, 400МВ 
на диске РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: Нет МИЕТИРЕАУЕБ: Но-$еаф, И\егпе! (2-4 игрока) 


Катятся виртуальные кубики... 


сли вы знакомы с настольной игровой 

системой ВаШеТесв, то мне не нужно 

объяснять вам, что представляет собой 

стратегия ТЙалз о! ${ее/. Если же про 
ВаШеТесй вы никогда не слышали, то представь- 
те себе настольный МесНИ/атог с примитивной 
грасфикой, действие которого происходит в некой 
срутуристической вселенной. 

Правила, ритм и геймплей Таз о! 5{ее/ вызыва- 
ют четкие ассоциации с настольными воргеймами, 
а главная срункция компьютера заключается в 
реализации уникальной «импульсной» системы 
ходов, в которой основной упор делается на 
скрупулезное предварительное планирование 
каждого шага. Вообще ТЙап5 ор 5{ее!/ — игра для 
людей, умеющих и любящих думать, в особен- 
ности она подхооит тем, у кого есть длинные бо- 
роды, в которые так удобно запускать пальцы 
при неторопливом обдумывании ситуации... 

Как ни странно, лучшее, что есть в ТЙап$ оЁ 
З!ее/— это небоевая часть игры. Вы можете пот- 
ратить долгие часы на разработку оптимальных 
стратегических схем, да и ролевые элементы, свя- 
занные со скиллами и атрибутами пилотов, уп- 


«Туман войны» можно отключить, но он 
здорово увеличивает сложность, особенно 
при игре на случайных картах. 


равляющих титанами, выполнены на вполне дос- 
тойном уровне. 

Но когда бронированные гиганты выходят сра- 
жаться, положительные эмоции быстро улетучи- 
ваются. Как я уже говорил, боевая механика тре- 
бует скрупулезного планирования и большого — 
на мой взгляд, слишком большого — внимания к 
мельчайшим деталям. Игра идет настолько нес- 
пешно, что ее так и хочется назвать «МесВИ/агтог- 
шахматами»; в лучших традициях настольных 
воргеймов каждый выстрел и каждый удар прос- 
читываются отдельно, на что даже у компьютера 
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Дизайн титанов — пожалуй, лучший аспект 
игры. 


уходит много времени... Интерсрейс хорош для 
перемещения титанов, но совершенно не приспо- 
соблен для контроля их состояния. Партии на 
больших картах могут затягиваться до бесконеч- 
ности, превращаясь в многочасовые прятки. Гра- 
срика — схематичная, так что советую как следует 
запастись воображением. И терпением. И, разуме- 
ется, любовью к стальным гигантам. И желатель- 
но — бородой, чтобы было куда запускать паль- 
цы... Брюс Герик 


Жо 


Типичная игра «старой школы», рас- 
считанная на весьма специсричес- 
кую аудиторию. 


ИГРЫ ПО НАТЯЛОГЯМ С ДОСТАВНОЙ НА ДОМ 


Заказы по интернету - круглосуточно! 
Заказы по телефону можно сделать 


ТЕЛЕФОНЫ: 


[095] 928-6089, 


<> 


САМЕРО$Т 


ШШШ.Е-5НОР.ВО ШШШ.С6ЯТЕРОЗТ.ВО 


|$209.99 


$209.99] 


Джойстик/ СН Е! бе Педали/ СН Рго 
Эт Уоке У5В Реда!5 УЗВ 


($159,99 


Наушники/ Зеппнезег Клавиатура/ Мисгозо 
ЕН 2200 \ЛИгаез5 ОрЫса! ЭезКбор Рго, 
КеуБоаг9-Мочзе Сотбо 


ЗрКг$/ \МЧео ос Джойстик/ 2.46Н2 

Од ТВеабге ЕС — мег ГодщесН Сог4е$$ 
СопёгоНег 

|$125,99 | [$75 | 


Мышь 
Мсгозо# Вшебоосв Рипасе Зузбетз 
\ЛИге!е5$ 1пбе!итоцзе Звидю РСТ\У Рго 


Ехр!огег С1о\! Мочзе 


Е ыы 
ГУ 


Наушники ЗрКгз/ \МЧеоод!с 
Маду @Н-460 019 пеасге ОТ$ 
Р!абтит 
СУПЕРПРЕДЛОНЕНИЕ 


ДЛЯ ИНОГОРОДНИН ПОКУПАТЕЛЕЙ т 


095) 928-0360, (095) 928-357Ч 


ЕВШШИИИЕ: нее 


ИЗДАТЕЛЬ: Зпомфа!/1С/Моуа ос РАЗРАБОТЧИК: ВИца/ИМоуаКод!ес ЖАНР: Тактический симулятор РЕЙТИНГ ЕЗБВ: © 1$ лет ТРЕБОВАНИЯ: РепНит Ш 5О0ОМН2, 
192МЬ РАМ, 52МЬ Маео, 1.2СЬ на диске РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: Репйит Ш 1СН2, 256МВ РАМ, 64МЬ М4ео МОГТРЕАТУЕК: КАМ, иегпее (2-50 игроков) 


Несртяная платефрорма на сваях. Чисто, прибрано. А ведь всего несколько минут назад здесь 


была толпа наемников. 


еликая Отечественная война не будет 

забыта никогда. Правда, в последнее 

время этому способствуют не истори- 

ческие учебники и документальные 
офрильмы, а компьютерные игры. ВаШейе!/а 1942, 
Меда/ о! Нопог, Са! оЁРиёу, сповно сговорив- 
шись, шепчут нам — война бродит где-то рядом. И 
мы в очереоной раз мстим за предков, проходим 
русскую кампанию, с ожесточением выливаем на 
немцев тонны свинца. А разработчики уже приго- 
товили нам на сладкое ВаШейе< 1942: бесиеЕ 
И/еаропз оЁ И/МИИ. 

Но тема Второй мировой начинает со временем 
надоедать. Нынешнего гурмана больше не инте- 
ресует устаревший пистолет-пулемет Ш/пагина 
(ППШ) или карабин Маузер. Ему подавай что-ни- 
будь более надежное: зверский шестиствольный 
ппиюий, стильную СоЁ МАА1 или снайперку, разя- 
щую на расстоянии больше километра. На по- 
мощь геймерам спешит компания МомаЁо</с с но- 
веньким дополнением великолепной саги про от- 
ряд «Дельта». Сиквел игры, ставшей бестселле- 
ром в Северной Америке — Рейа Рогсе В/аск 
Наиж Роит: Теат 5абге (русское название «Опе- 
‘рация «Картель»). Выстрел точно в яблочко. 


Глесоте Атейсап 


Вам предстоит вступить в ряды доблестной амери- 


канской армии, пройти путь от рядового Райана до 
сержанта Джексона, а затем отправиться в гущу 
мировых консрликтов, чтобы наказать плохих пар- 
ней. Нет, никакую военную карьеру делать не при- 
дется, вы уже — крутой боец. Элитный спецназо- 
вец, натренированный оо автоматизма в предыду- 
щих сериях РеЁа Рогсе. На доске брисринга — 
одиннадцать уникальных миссий, которые надо 
выполнить без сучка и задоринки. 

События происходят в двух горячих точках 
мира. Сначала вы переноситесь в Колумбию 
для ликвидации опасного картеля наркоторгов- 
цев и уничтожения их предводителя. А затем 
посетите Иран, где вовсю хозяйничают местные 
сранатики-террористы. Миссии можно выбирать 
в произвольном порядке. Пройти всю игру на 
одном дыхании будет сложно. В игре нет при- 
вычной клавиши «аи СК заме», и сохраняться на 
кажаом углу нельзя. Точнее можно, но опреде- 
ленное количество раз. Например, в самом пос- 
леоней миссии вас ждет: неприступная кре- 
пость, несколько сотен наемников и лидер зло- 
деев со звучным именем Хаатим Джаарих Бин 
'Шамим Калб. На выполнение всей операции да- 
ется три зауе'’а. Придется рассчитывать свои си- 
лы. Иначе застрянете посреди полуразрушен- 
ных зданий и не доберетесь до главаря из-за 
нехватки патронов и здоровья. 
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Цель миссии — разнести идущий на взлет 
самолет. Оружие для этого дается подхо- 


‚  дящее. 


— 


Ночная вылазка на моторных лодках. 
В воде четко видно отражающееся небо. 


В геймплее сила, брат! 
Грасрически «Операция «Картель» почти не из- 
менилась по сравнению со своим предшествен- 
ником «Черным Ястребом». Хотя менять особо и 
нечего — от добавленных полигонов только в 
глазах рябить начнет. Интереснее игру это вряд 
ли сделает. Но детализация окружающего мира, 
анимация персонажей, реалистичные взрывы, 
сфизическая модель воды — все выполнено на 
высшем уровне. 

Основную ставку разработчики сделали не на 
опережающие время грасрические навороты, а на 
захватывающий геймплей и великолепно передан- 
ную атмосореру тайных операций. Погрузившись в 


Подземелья в «Операции «Картель» 
встречаются редко. Пожалуй, это единствен- 
ный пример. Отдельное внимание стоит уде- 
лить анимации гибели врагов. 


@ Эта картинка взята не из Тот Ра«ег 3: 
'Адуетиге$ о Гага СтоН. Хотя очень напоми- 
нает заросли джунглей из первого уровня. 


миссию, вы так и останетесь в ней до победного 
исхода. Или бесславной смерти. Вы будете шара- 
хаться от внезапных звуков, бояться каждого не- 
изведанного участка карты. Но не кошмарные 
монстры заставят вас содрогаться. Противники, 
наоборот, выглядят очень даже прилично. «Мест- 
ный Бен Ладен» позаботился о внешнем виде сво- 
их подчиненных. Внезапность и выстрелы «ниотку- 
да» — вот в чем кроется прелесть игры. Враги под- 
жидают вас за каждым углом. Звуковое осрормле- 
ние лишь нагнетает обстановку и порой становит- 
ся слегка не по себе. 

Одно расстраивает — противники не слишком 
интеллектуальны и расставлены заботливой рукой 
программиста в строго определенных местах. Нем- 
ного активнее ведут себя ракетчики. Их снаряды 
летят довольно хаотично, поэтому отступать по 
одному маршруту не получится. 

Особую опасность представляет вражеская 
техника, будь то бронетранспортер, джип или пат- 
рульный катер. Как правило, за рулем сидит без- 
жизненный водитель. А за станковым пулеметом - 
очень даже агрессивный вояка, жаждущий вса- 
дить в вас обойму-другую. Расправляться с таки- 
ми типами придется обходными маневрами. Или 
же захватить другую машину и использовать ее 
огневую мощь. Только вот управлять техникой 
нельзя — как в однопользовательской, так и в се- 
тевой игре. 

Локации в «Операции «Картель» сильно отлича- 
ются друг от друга. За дизайн миссий отвечал ле- 
гендарный [еуе!а, а свое дело он знает. Непро- 
ходимые джунгли, выжженные солнцем несртяные 
поля, полуразрушенный город, хорошо охраняе- 
мая военная база, разбитая посреди пустыни. Это 
лишь малая часть всех ландшасртов. 


подмога 

Спецназ — структура коллективная, и пресекать 
беспорядки вам придется не в одиночку. В нача- 
ле каждой миссии вам дается несколько вирту- 
альных солдат, которые будут следовать за вами, 
прикрывать и отстреливать особо рьяных терро- 
ристов. Правда, огорчают всякие несуразности. 
Например, оставшись с красным индикатором 
здоровья, в целях собственной безопасности вы- 
пускаешь на развеску бравого партнера. А тот не 
двигается с места. Или же, ринувшись в бой, «не 
замечает» противника, стоящего в десяти метрах 
за углом. 


тиуцреачег 
Разработчики приготовили 30 разнообразных 
карт для сетевых баталий. Никаких замкнутых 


поете 


е по-голливудски. 


Очень реалистично выполнены водные 
эсрефректы. Кстати, практически все миссии в 
игре начинаются в кабине вертолета или в 
лодке. 


пространств — сражения происходят под откры- 
тым небом. Аптечек, как в эталонах жанра биаке 
И! Агепа и Ипгеа! Тоитатепь, вы не найдете. Ране- 
ного вылечить сможет лишь доктор. С боеприпа- 
сами дело обстоит несколько лучше. На поле 
брани присутствуют так называемые «Аптогу» 
(отмечены буквой «А» на карте), где вы можете 
не только пополнить свой арсенал, но и сменить 
класс персонажа. Некую изюминку в игровой 
процесс вносит использование в бою нейтраль- 
ных средств — станковых пулеметов 50-го калиб- 
ра, установленных в дзотах или на броневиках, 
ездящих по бесконечному кругу. К сожалению, 
разбомбить технику нельзя. Она играет роль во- 
оруженного такси. 

Выяснять отношения можно в нескольких ре- 
жимах игры. Классические ОеаИгтпасВ и Теат 
Беата{сИ, говорящие сами за себя АНаск апа 
Реепа и беагсй апа Оез{гоу. А также битвы за 
срлаг. Вы сможете выбрать один из четырех 
классов бойцов: медик, снайпер, пулеметчик и пе- 
хотинец. Играть можно не только за отряд 
«Дельта», но и за английский 5А$. Помимо ножа и 
соответствующего персонажу ствола вы получа- 
ете дополнительный боекомплект. Например, для 
снайпера это: пистолет, одна ослепляющая и две 
ручные гранаты, а также мины, взрывающиеся 
при соприкосновении с чем-либо или попадании. 
Пулеметчику же помимо увеличенного количест- 
ва метательных предметов полагается дробовик 
и переносная ракетная установка с одним заря- 
дом. Возникает логичный вопрос: «А зачем вся 
эта путаница с классами, если пулеметчик все 


Дворец главаря иранцев. Вы еще где-нибудь 
видели, чтобы внутри крепости было минное 
поле? Именно оно вас ждет за воротами. 


Г 


Демонстрация взрывных эсреректов. В 
кадр попали и тела колумбийцев, разлетаю- 
щиеся во все стороны. Рыбкам будет, чем 
полакомиться. 


равно круче?» Ответа мы пока что не знаем и 
придется подожоать, когда игра будет достаточ- 
но обкатана сранатами. 

В конечном итоге мы получили качественную, 
интересную, пусть и имеющую некие огрехи иг- 
ру. Отличная однопользовательская кампания, 
сложный и разнообразный сценарий и огром- 
ные площадки для пи@рауега. «Операция «Кар- 
тель» — продолжение, которого стоило ждать 
целый год. Роман Тарасенко 


Вердикт ххххх 


Вам обеспечен не один десяток часов 
захватывающих действий, а родите- 
лям — легкий шок. Живой спецназ при- 
шел к вам в дом. 
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Игру назвали ХШ посколь- 


ку в мире существует как 
минимум ХИ более удач- 
ных шутеров 


некотором смысле то, что главный ге- 
рой ХИ! страдает амнезией, очень ло- 
гично, поскольку разработчики игры, по 
всей видимости, тоже оказались под- 
вержены этому тяжелому и мучительному неду- 
гу. А как иначе можно объяснить тот сракт, что 
они напрочь забыли про такие неотьемлемые эле- 
менты любой современной РС-игры, как возмож- 
ность быстрого сохранения, «горячие клавиши» 
для различных видов оружия, логичное располо- 
жение чек-пойнтов, А|, действующий честно и од- 
новременно разумно?.. Увы, несмотря на безуп- 
речно выдержанный стиль, геймплей этого шпио- 
нского шутера оказался таким же обрывочным и 
бессвязным, как и память его главного персонажа. 


Плюсы и минусы 

Художникам и дизайнерам Х/// удалось сотворить 
настоящее чудо — в наше время, когда техноло- 
гию се|-рапа не использует только ленивый раз- 
работчик, они сделали игру, идеально воссоздаю- 
щую стиль одноименного европейского комикса. 
Яркие краски, толстые линии, очерчивающие кон- 
туры персонажей, иззубренные красные надписи 
«ВАООМЪ, всплывающие над взрывающимися 
грузовиками, постепенно уменьшающиеся строч- 
ки «Тар Тар Тар», изображающие топот охранни- 
ков, и при всем этом - потрясающий саундтрек, 
идеально соответствующий картинке и вкупе с 
ней создающий совершенно уникальную игровую 
атмоссреру, равной которой я не встречал еще ни 
в одном шутере. 

А вот сгеймплеем, как уже было сказано выше, 
имеются определенные проблемы. В принципе, хо- 
рошей игре можно было бы простить наивную ис- 
торию про потерявшего память героя, 
разоблачающего правительственный 
заговор, — в конце концов, Х/// — от- 
нюодь не первый подобный шутер, 
претендующий на право назы- 

ваться «сюжетным» без каких-ли- 
' бо нато оснований. Хорошей игре 
можно было бы простить и неваж- 

ную озвучку (представьте себе 
невнятное бормотание Дэвида Ду- 
ховны, находящегося в коматозном 
состоянии), поскольку качественная 
работа актеров в современных играх 
- это скорее исключение, чем пра- 
вило. Хорошей игре можно было 
бы простить даже невыразитель- 
| ный набор взятых из реальной 


Охранники очень любят распевать серена- 
ды — таким оригинальным образом они про- 
сят вас всадить им арбалетную стрелу в лоб. 


жизни стволов, поскольку тот же самый арсенал 
мы видим и во всех остальных «не срутуристичес- 
ких» шутерах. Да, перечисленные выше недостат- 
ки можно было бы простить и забыть, если бы сам 
процесс отстрела врагов был веселым, интерес- 
ным, в меру сложным и стильным. 

Но увы, есть вещи, которые игре простить НЕЛЬ- 
ЗЯ. Главный недостаток Х/// — жуткая чек-пойнтная 
система сохранения, доставшаяся шутеру в насле- 
9ство от его тяжелого приставочного прошлого. 
Вообще-то я готов примириться с самим срактом 
наличия чек-пойнтной системы — при условии, что 
она хорошо продумана, — но когда такая система 
нелогична, несбалансированна и ничего, кроме 
разаражения, не вызывает, это НЕХОРОШО. Чек- 
пойнты размещены на уровнях — и на очень ко- 
ротких, и на мучительно огромных — самым что ни 
на есть дурацким образом. Одна-единственная 
ошибка при выполнении сложнейшей стелс-мис- 
сии (а миссии именно такого типа преобладают в 
послеоней трети игры) приводит к необходимости 
начинать все сначала, заново смотреть неинтерак- 
тивные сценки (которые нельзя проматывать) и 
вновь выполнять олинные, однообразные цепочки 
действий, во время которых не происходит абсо- 
лютно ничего интересного. 

Иными словами, схема расположения чек-пойн- 
тов на уровнях логична и последовательна только 
в одном — в своей непродуманности и непоследо- 
вательности. Почему, например, чек-пойнтов ни- 
когда не бывает непосредственно перед и сразу 
после сражений с боссами? В результате, посто- 
янное переигрывание олинных стелс-миссий (ос- 
новным элементом которых является занудное 
распихивание трупов врагов по укрытиям) нап- 
рочь убивает какое-либо веселье и превращает 
игровой процесс в настоящую пытку. 


Не вооружен и опасен 

Печально, но сракт — каждый раз, когда геймплей 
ХИ! начинает тебе по-настоящему нравиться, не- 
медленно происходит что-то такое, что момен- 


Схема расположения чек-пойнтов логичнаи 
последовательна только в одном — в своей 
непродуманности и непоследовательности. 
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Здесь нельзя ходить! Можно только ле- 
жать, истекая кровью! 


тально сводит все удовольствие на нет. Вот еще 
пример: некоторые стволы повешены-таки на «го- 
рячие клавиши» — но среви них нет ни одного по- 
лезного и часто используемого. А процедуру вы- 
бора оптимального для данной конкретной ситуа- 
ции оружия с помощью мышиного колесика мож- 
но в лучшем случае назвать «очень неудобной», а 
в худшем — «приводящей в исступление», ибо 
противники, хоть и не блещут умом, стреляют 
противоестественно метко. Опытные ветераны 
шутеров, конечно, смогут выйти победителями да- 
же из самых жарких перестрелок, но из-за отсут- 
ствия возможности сохраниться после тяжелей- 
шего боя ты все время чувствуешь себя болез- 
ненно уязвимым, особенно когда впереди еще 
предстоят дуэли с никогда не промахивающимися 
и невероятно живучими боссами. Весь в случае 
гибели придется проходить весь огромный уро- 
вень заново!.. 

Несомненно, дизайнеры Х/// пытались создать 
нечто большее, чем просто очередной «шпионс- 
кий шутер». Они предусмотрели даже специаль- 
ное окно аля просмотра скиллов, постепенно ос- 
ваиваемых персонажем, — но при этом вам нигде 
не сообщается, как именно указанные навыки 
можно изучать, совершенствовать или выби- 
рать... И если абстрагироваться от уникального 
грасрического стиля и неподражаемой атмоссоре- 
ры, то окажется, что Х// — довольно-таки слабая 
и скучная игра. #3 Роберт Косререй 


Вердикт жк 


Бельгийский шутер удивительно 
многогранен: он то весел, то откро- 
венно утомителен, то интересен — 
а то невыразимо скучен. 


Сгапа ТВей 
Аицбо: \Лсе Ску 


$79.99 


На: СоптБаё 
Еуом№меа 


$59.99 


а Маег'$ 
СмПайоп 11: 
Сопдие$$ 


$79.99 


АВЕС АНТИ © 


иги шик. прения 


ы. зы 
Хо ем 


Нпа! 
Рапфазу Х! 


$72.99. 


Оипдеоп З!еде: 
едепа$ 
о! Агаппа 


Заказы по интернету - круглосуточно! 
Заказы по телефону можно сделать 


ТЕЛЕФОНЫ: 


Эбаг \Л/аг$ 
Саажез: 
Ап Етрге Омаеа 


Меуегумпкег 
М9ре$ бо4 ЕЧоп 


\Л/агСгаЕЕ 11: 
Тре Ргогеп 
Тргопе 


$65.99 


Багк Аде 
о! СатеоЕ 
Тна!5 оГАЧапи$ 


$659.99 


ЭНепё НИЗ 


\ 


СУПЕРПРЕДЛОНЕНИЕ 
ДЛЯ ИНОГОРОДНИН ПОНУПАТЕЛЕЙ 


[095] 928-6089, (095) 928-0360, (095) 928-357ЧчЧ 


МИВШИВИЕ нее) 


ИЗДАТЕЛЬ: Тие Адуетиге Сотрапу РАЗРАБОТЧИК: ВеуошНоп $оЙмгаге ЖАНР: Ад4уептиге РЕЙТИНГ ЕЗВВ: с 1$ лет ТРЕБОВАНИЯ: Репит Ш 750, 128МВ ВАМ, 
1СВ на диске, 64МВ Маео РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: РепНитп Ш 1.2 СН2, 128МВ Маео, геймпад МОГТ!РЕАУЕБ: Нет 


Новые приключения старых друзей 


изайнеры ВеуоиНоп боЯм/аге вызвали 
настоящую панику в рядах любителей 
квестов, когда объявили, что третья 
часть эпопеи Вгокеп $игога, во-первых, 
будет сделана на трехмерном движке Репде!- 
М/аге, а во-вторых, откажется от классической 
схемы управления «ротЕ-апа-сИск». Как выясни- 
лось, сранаты волновались зря — атмосорера и 
@рирменный юмор серии никуда не делись, да и 
сюжет $еерта Огадоп не посрамил славу своих 
великих предков. Героям по-прежнему приходит- 
ся действовать не столько кулаками, сколько го- 
ловой, а встречающиеся им головоломки логично 
вписываются в геймплей, хотя в целом нужно от- 
метить, что паззлы, связанные с манипуляцией 
предметами, стали значительно проще, а количе- 
ство экшен-заданий, выполняемых на время, уве- 
личилось. Мышь не поддерживается — соответ- 
ственно ни о каком пиксель-хантинге не может 
быть и речи, а полное 30 позволяет по достоин- 
ству оценить красоту игрового мира и великолеп- 
ную игру света и тени. Джорджа Стоббарта, как и 
раньше, озвучивает актер Рольср Сэксон (Во! $а- 
хоп), а срранцузская журналистка Нико Коллар 
говорит теперь нежным голосом Сары Крук (5а- 
гар СгооК). В начале игры герои разъединены — 
сперва мы играем за Джорджа, летящего в Конго, 
чтобы помочь одному ученому разобраться с но- 
вым, непонятным типом энергии, затем переносим- 
ся в Париж, где Нико пытается взять интервью у 
хакера, расшисрровавшего секретный документ, 
связанный с метеорологическими аномалиями 
планетарного масштаба. Встречу журналистки и 
взломщика прерывает появление убийцы... 


Проблемы управпения 

Движение персонажей зависит от их текущего по- 
ложения на экране, и уп- 
равлять ими с помощью 
геймпада намного удобнее 
чем с клавиатуры. Интер 
срейс каждый раз пода 


зывает вам, что герой может куда-нибудь запрыг- 
нуть или вскарабкаться, а случайное падение в 

пропасть — бич многих современных адвенчур — 
в $еерто Огадоп абсолютно исключено. В боль- 


шинстве экшен-эпизодов надо просто вовремя на- 
жать на нужную клавишу в ответ на определенное 


событие, после чего, как правило, следует сюжет- 
ный ролик. Например, в первой главе, когда на Ни- 
ко нападает убийца, все, что вы должны сделать, 
чтобы защититься от пули сковоробкой, — это 
один раз нажать на кнопку. По ходу сюжета ге- 
роям не раз предстоит и скрытно красться, и убе- 
гать от врагов, и в случае, если вам не удается вы- 


полнить задание с первого раза, вы просто возв- 
ращаетесь к началу соответствующей сценки и 
пытаетесь пройти ее еще раз — итак до победно- 
го конца. 

Зеерта Огадоп — игра веселая, увлекательная, 
динамичная. В число ее немногочисленных недос- 
татков входят слишком простые пметогу-голово- 
ломки, явно рассчитанные на людей, не имеющих 
никакого квестового опыта. Кроме того, и без того 
несложное прохождение становится совсем эле- 
ментарным благодаря светящимся звездочкам, 
отмечающим важные предметы и объекты. Еще, 
мой взгляд, в $/еерта Огадоп многовато перма- 
нентно закрытых дверей. Впрочем, ситуация вып- 
равляется, когда Нико и Джораж наконец встре- 
чаются во второй половине игры и начинают ре- 
шать действительно интересные механические го- 
оволомки, требующие участия обоих персона- 


| Игра услужливо 
подсказывает, что 
Джордж может по- 
виснуть на выступе, 
не опасаясь шипов. 
Но сам он ничего не 
сделает, пока вы не 
отдадитеему ко- 
манду. 


Красивейшие локации гармонично сочета- 
ются с сюжетом, содержащим множество 
ссылок на предыдущие части Вгокеп $игога. 


жей: вначале они должны обезвредить здоровен- 
ную ловушку на полу, затем вместе активировать 
источник таинственной энергии и т.д. При этом в 
каждый конкретный момент вы управляете толь- 
ко одним героем, а другой следует за ним, и связь 
межоау напарниками осуществляется через спе- 
циальную иконку в инвентаре. 

Неожиданные повороты сюжета, великолепные 
ролики, экзотические локации, сложные (ближе к 
концу игры) головоломки — все эти элементы 9е- 
лают $/еерта Огадоп достойным представителем 
славной серии Вгокеп 5игога. И если бы не чрез- 
мерная упрощенность паззлов, связанных с ин- 
вентарем, игра вполне могла бы получить пятиз- 
вездочный рейтинг. Рекомендую. Е3 Дениса Кук 


ххх 


Переход в 32 прошел успешно. Третья 
часть не посрамила памяти своих ве- 
ликих предков. 


ИЗДАТЕЛЬ: ЕА $ром$ РАЗРАБОТЧИК: ЕА $ром$ ЖАНР: $ром$ РЕЙТИНГ Е$ВВ: Для всех ТРЕБОВАНИЯ: Репйит Ш 600, 64МВ РАМ (128МВ ВАМ для У/таом$ 
ХРи 2000), ЗООМВ на диске, 52МВ Маео РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: РепНитт Ш 1СН2, 256МВ ВАМ, 64МВ Маео МОЕ Т!РЕАУЕК: И\егпе\, НоЕ-5еаЕ 


(2-4 игрока) 


По-прежнему лучший, хотя и не идеальный 


опулярные игровые серии приносят 
своим создателям не только славу и 
деньги, но и определенные проблемы 
— скаждым годом они предъявляют к 
ним все более высокие требования. Студия ЕА 
$рои$ — разработчик срутбольной линейки 
НЕА — является непревзойденным лидером в 
данном жанре вот уже в течение пяти лет, и без 
сомнения Я/РА 2004 — это лучший на сегодняш- 
ний день срутбольный симулятор. Хотя необходи- 
мо отметить, что попытка владельцев торговой 
марки НРА внести в серию новые элементы гейм- 
плея — речь идет о менеджменте команды — не 
особо пошла игре на пользу. 

Возможность взять в свои руки административ- 
ное управление срутбольным клубом была одной 
из самых разрекламированных сришек Р/РА 2004, 
и хотя сам по себе данный аспект, безусловно, 
весьма интересен, его реализация вызывает мно- 
жество серьезных нареканий. Начиная с интер- 
орейса менеджмента, который не поддерживает 
мышь и напоминает, что НРА 2004 — всего лишь 
порт с приставки, и заканчивая ростером игроков, 
в котором их нельзя сортировать по возраста- 


нию/убыванию различных скиллов. 

Кроме того, при подготовке к очередному 
матчу у вас нет никакой возможности узнать, 
каких игроков может выставить ваш оппо- 
нент, — а ведь это очень важно для планиро- 
вания схемы защиты. Вообще режим карье- 
ры несколько страдает от отсутствия каких-либо 
сюжетных мотиваций; не повредило бы игре и на- 
личие в ней виртуальной спортивной газеты или 
веб-сайта, освещающего важнейшие события 34- 
матчевого игрового сезона... 

Что касается самих срутбольных матчей, то 
здесь главным козырем остается срункция Рауе!- 
[оскК. Суть ее заключается в том, что вы управляе- 
те одним из полевых игроков и можете в нужный 
момент попросить у товарищей пас — после чего 
остается только обмануть линию защиты, прице- 
литься в сетку и забить гол. Сама по себе срункция 
работает превосхооно, но, к сожалению, в прила- 
гаемой к игре документации ее особенности осве- 
щены поверхностно и сррагментарно. 

Однако, невзирая на все недочеты, связанные с 
появлением в ЯРА 2004 новых элементов, хочу 
повторить: на данный момент это лучший срут- 


Роберто Карлос примеривается к линии немец- 
кой защиты. 


больный симулятор на РС. Да, нововведения 
нуждаются в некоторой отладке и шлисровке, 

но весь все проверенные временем достоинства 
серии Р/РА, за которые мы так любили ее преды- 
дущие части — увлекательный геймплей, превос- 
ходный грасрический движок, наличие практичес- 
ки всех просрессиональных клубов планеты, — 
никуда не делись. И тем, кому время, оставшееся 
ао чемпионата Мира 2006, кажется чересчур дол- 
гим, Р/РА 2004 поможет скоротать его с пользой 
и удовольствием — по крайней мере до следую- 
щего года. 8 Дейв Сальватор 


ЖКХ 


С одной стороны — приставочный 
порт, а с другой — лучший на сегод- 
няшний день сфутбольный симулятор. 


| ИЗДАТЕЛЬ: Епсоге $оЙ\маге РАЗРАБОТЧИК: Азсагоп ЖАНР: ВТ$ РЕЙТИНГ ЕЗВВ: Для всех ТРЕБОВАНИЯ: РепЧит И 233, 52МВ ВАМ, 560МВ на диске 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: РепНит Ш 450, 64МВ ВАМ, 52МВ \М4ео МО Т!РЕАУЕБ: КАМ, И\егпее, (2-8 игроков) 


Селедочная империя 


лавное, что вы должны знать о новом 

представителе стратегической серии 

Ратаап от компании Азсагоп — это то, 

что у себя на родине, в Германии, игра 
была издана как адд-он к предыдущей части, а не 
как самостоятельный продукт. Количество изме- 
нений и нововведений совсем невелико: несколько 
новых погодных эсроректов, незначительные изме- 
нения в интерсрейсе, редактор карт, подправлен- 
ный баланс, новые цены на товары и новые воз- 
можности по управлению городом, в котором вас 
избрали мэром. Вот, в общем-то, и все... 

Вы вступаете в игру в одном из городов Ган- 
зейского союза (торговая средерация свободных 
городов Северной Европы), имея в активе «всего 
лишь» один-два корабля и пару тысяч монет. А 
затем, делая инвестиции в выгодные предприятия 
и перевозя туда-сюда товары, вы начинаете соз- 
давать собственную торговую империю и повы- 
шать свой общественный ранг с целью стать в ко- 
нечном итоге правителем родного города. 


Торговый бизнес в Ратаап //! — занятие в выс- 
шей степени монотонное, можно даже сказать, 
медитативное. Цены, конечно, варьируются в за- 
висимости от спроса и предложения, но скорее 
всего вы будете раз за разом покупать и прода- 
вать одни и те же товары в одних и тех же горо- 
‘Зах. Бесконечное бездумное повторение одних и 
тех же операций отлично погружает в транс и 
способствует самосозерцанию.... 

Игра становится значительно интереснее после 
того, как вы накопите первичный капитал, даю- 
щий определенную свободу действий. Деньги 
можно вложить в дальнейшее развитие бизнеса, 
можно стать пиратом, а можно пойти по полити- 
ческой стезе с перспективой занять в будущем 
кресло мэра своего города. В Расап /// перед ва- 
ми стоит множество целей, и достигать их можно 
самыми разнообразными способами. Свобода, 
предоставляемая игроку, является главным козы- 
рем этой экономической КТ$ — при условии, что 
вы любите игры такого рода. Если же вы предпо- 


Сражение между торговым конвоем и пи- 
ратами. 


читаете стратегии с сильным сюжетом, то вероят- 
нее всего, Райсап //! вам не понравится — миссии 
здесь достаточно однообразны и отличаются 
друг от друга главным образом условиями дости- 
жения победы. 

Для тех, кто всю жизнь мечтал торговать селед- 
кой в средневековой Европе и не видел предыоду- 
щих частей игры, Ратсап //! станет настоящим по- 
дарком судьбы. Но если вы равнодушны к эконо- 
мическим стратегиям или уже знакомы с этой се- 
рией, то никакого резона оля вас покупать третью 
часть я лично не вижу. “Дай Люо 


Жо 


Патч к Рай 7сгап И, выдаваемый за 
новую игру. 
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ЕВЕ нехле 


ИЗДАТЕЛЬ: Мадео РАЗРАБОТЧИК: Ма4ео ЖАНР: $%ипЕ Вастад РЕЙТИНГ ЕЗВВ: Для всех ТРЕБОВАНИЯ: Репит И 450МН2, 64МЬ РАМ, 52МЬ Маео, 
ЗООМЬ на диске РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: РепЧит 4 1СН2, 128МЬ ВАМ, 64МЬ Маео МОНТРЕАУЕКВ: ВАМ, иегпеЕ 


Под крылом общественности 


олько не бросайте Тгасктата после 
первых же заданий. Правда, игровая 
оизика, саундтрек и отсутствие парт- 
неров могут отвратить от себя даже 
самых пробитых сранатов. С другой стороны, 
чего вы ждали от симулятора игрушечных ма- 
шин? Праваоподобной системы повреждений, 
плавных заносов на поворотах и идеально смо- 
делированную девятьсот одиннадцатую в каче- 
стве предела мечтаний? Не стоит. Как и в памят- 
ном Тгапл2, параллельный мир Тгасктата насе- 
ляют макеты транспортных средств в масштабе 
1:43 (такие в свое время были отличным предме- 
том для спекуляции на местечковых сборищах 
коллекционеров). Смирившись с этим срактом, 
начинаешь понимать, что как минимум сриз. мо- 
дель удалась срранцузам на славу. Только что 
казавшийся вопиюще бездарным продукт начи- 
нает приобретать более благоприятные очерта- 
ния. 


Согпгпипку 

Впрочем, к Тгасктагта все равно нельзя подхо- 
дить со стандартными лекалами. Отмерим здесь, 
отрежем тут, отольем треть содержимого... кто- 
нибусь, дайте штангенциркуль! Выбросьте все 
это из головы. Детище срранцузских девелопе- 
ров не имеет ничего общего ни с чем, что вы тео- 
ретически могли увидеть за последние несколь- 
ко лет. Разве что полудохлые старожилы вспом- 


По сравнению со $Курм\уег упомянутый Арте Ауепдег 2 смотрится велосипедной дорожкой. 


нят похожий проект с незатейливым названием 
5ипЕ, вышедший в далеком девяностом. Хотя 
больше всего ТМ похожа на бесчисленные тай- 
куны с приставкой Во/егсоаз{ег в произвольном 
месте. 

Редкий поджанр ЗипЕ Васпд не балует своих 
поклонников релизами, отдавая львиную долю 
рынка своим симуляторным коллегам (видимо, 
поэтому беззастенчивые «лягушатники» называ- 
ют себя не иначе, как воскресителями геймплея). 
Однако ценность Тгасктата заключена вовсе не 
в нарезании кругов в компании или без тако- 
вой — благодаря преступной элементарности 
жалкой полусотни заданий пребывание игры на 
диске в половине случаев закончится одним ве- 
чером. Да и целевая аудитория ТМ — вовсе не 
психованные одиночки-казуалы, с трудом пони- 


Такие ракурсы в 7гаскКтата норма. Выле- 
теть с трассы десять раз подряд здесь счи- 
тается хорошим тоном. 
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Помимо перенавороченных треков встре- 
чаются и сделанные с душой трассы. 


Некоторые стандартные трассы сризичес- 
ки невозможно пройти на «золото». Что 
это, разудалый срранцузский юмор? 


мающие, как может в игре не быть шотгана, даже 
если это нарды или медитативный маджонг. 

Тем не менее, популярность экзотического пи- 
рога от Мадео растет в геометрической прогрес- 
сии. Форумы плющит от сообщений, раздел 
омитюад$5 пухнет на глазах, ежедневно пополня- 
ясь свежими треками и шкурками машин, а скуч- 
ный как оревесный гриб мультиплеер собирает 
на своих просторах далеко не единицы помешан- 
ных на Тгасктата. Объединяет все это ключевое 
слово согпипипйу. Наберите его в боодесот и 
девяносто четыре миллиона ссылок с радостью 
объяснят вам смысл столь простого понятия. 


вУа 


Без него Т/М напоминала бы простейший редактор 
треков с небольшим туториалом, показывающим 
ленивому игроку основные механизмы постройки 
трасс. Благодаря же своим последователям стро- 
ительство дорог приобретает статус искусства. 
Интуитивный 90 неприличия инструментарий 
юного проектировщика доверху набит огромным 
количеством элементов, большинство из которых 
редко встречается на европейских автобанах, но 
находится в большом почете у местных лихачей. 
Трамплины, трубы, ямы, мертвые петли, рельсы, 
турникеты, ускорители движения, дорога без ог- 
раничителей и еще целое ведро строительной га- 
лиматьи, превращающей готовый трек в аттрак- 
Цион, на каждом участке которого риск вылететь 


Мертвые петли — самое меньшее, чем 
может похвастаться двенадцатиминутный 
Го$1 Наймгау. 


за пределы трассы неприлично велик. При таком 
раскладе Везе Саг, возвращающий к старту, а не 
к последнему пройденному отрезку, выглядит 
сродни издевательству. 

Тем не менее, чем хитрее спланировано ваше 
произведение, тем больше шансов получить об- 
щенарооное признание. Наиболее заслуженные, 
зевая, кладут на обе лопатки самые смелые про- 
екты скоростных серпантинов новосветских пар- 
ков развлечений. Попробуйте тот же Арте Ауеп- 
дег 2 от мосье Витпопае, чтобы понять, в чем раз- 
ница между плоскими поделками, входящими в 
комплект оригинальной игры, и безумством чле- 
нов той самой экстремальной комьюнити, норовя- 
щих максимально приблизиться к лимиту в две 
тысячи блоков на трек. 

Стандартные трассы с логотипом Ма4ео отнима- 
ют не более минуты, вручая в качестве приза за 
прохождение несколько монет. Три типа ланд- 
шасртов — альпийские снега, пустыня и деревенс- 
кие пейзажи, по восемь простеньких заданий в 
каждом, мало чем отличающиеся аруг от друга 
режимы Расе и Ри77е — вот все, что ждет чест- 
ных покупателей коробочных версий. Пройти 
скромный комплект миссий хотя бы на бронзу 
можно за один короткий вечер, потратив полу- 
ченный гонорар на приобретение блоков для 
собственных шедевров. Учитывая общественную 


` Вид сверху 
не выдержи- 
вает никакой 

критики... 


ТМ по-немецки 


но скрипит рессорами, всячески стараясь скрыть 
за полупрозрачными стеклами отсутствие водите- 
ля. Ничтожные три разновидности машин (по од- 
ной на каждую из трех типов трасс) совершенно 
идентичны внутри своего класса. Заниматься ди- 
зайном авто в ТМ гораздо тоскливее, чем проекти- 
ровать безумные треки. Хотя и на это специсри- 
ческое занятие находятся свои любители, превра- 
щающие стандартные кареты в тематические кон- 
цепт-кары, раскрашенные атрибутикой нью-йорк- 
ского такси или сериала Тре $/тр5опс. 


бег узеЧ 

Одним словом, с экстравагантностью и ограниче- 
ниями Т/асктата надо либо свыкнуться, либо 
скормить весь этот комьюнити-кошмар подстоль- 
ному шредеру. Покупать себе подобную экзотику 
ине планировать при этом плотного общения на 
осриц. срорумах — все равно что отправить трид- 
цать серебряников во Францию в качестве без- 
возмезоного подарка. Несмотря ни на какую попу- 
лярность, специорическое развлечение от Мацео 
останется уделом избранных, как вышеупомяну- 


Го$Е НаИ\мгау — коллега 5КуГ мег в 
пустыне. Чертовски приятная трасса. 


направленность 7Тгасктата, надобность в зараба- 
тывании соррегз выглядит по меньшей мере неле- 
по. Чтобы создать только один лишь двенадцати- 
минутный [0$ Най\мау, надо быть миллионером 
локального значения. 


Васе 
Но, допустим, вам повезло. Вы нашли Тгасктата 
а! ресез итоскег и создали шедевр дорожной ар- 
хитектуры. Осталось убедиться в том, что ваш ге- 
ниальный опус осваиваем не только теоретически. 
Поначалу привыкнуть к дурацкому 
управлению и резким поворотам и 
пройти первый попавшийся трек на 
вертлявой игрушечной каракатице 
будет непросто. При столкновениях 
подопечная повозка звенит стекла- 
ми, предупредительно хлопает 
аверьми и капотом, оставаясь при 
этом девственно чистой и пол- 
ностью сохраняя технические ха- 
рактеристики. 

В противовес общей игрушечнос- 
ти шустрая Рапда ощутимо отлича- 
ется от слегка неповоротливого 
Маче ге, подозрительно похожего 
на Фора «Мустанг», жужжит игру- 


тый Т/аплх или уникальные в своем роде Мтс- 
ВЮоуег и СооБоеЕ. Первые же места в списках будут 
занимать симуляторы Вина Дизеля и скандальные 
поделки из серии Сгапа Твей Ашю. С'ез1а ме, 
ппопфеиг, её ее езЕ спие[е. 29 Сергей Жуков 


ЖЖ 


Бесконечно увлекательно, если про- 
никнуться духом пресловутого соплти- 
пу и вспомнить кое-что из детства. 


Трубы — одна из наиболее популярных разновидностей 


шечным мотором и жизнерадост- блоков наряду с трамплинами и виражами. 
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[3 ИЗДАТЕЛЬ: Авам РАЗРАБОТЧИК: Рй'апна Вуйе$ ЖАНР: ВР© РЕЙТИНГ ЕЗБВ: © 17 лет ТРЕБОВАНИЯ: РепЧит Ш 700, 256МВ РАМ, 2.2СВ на диске, 52МВ УЧео 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: РепЧит Ш 1.2СН2, 512МВ РАМ, 64МВ Уео МОЕТ!ИРЕАУЕК: Нет 


БОПС | 


Приключения после выхода из тюрьмы 


юбители ВРб хорошо помнят первую 

часть боЁ Г — на редкость детализи- 

рованную и атмосерерную игру, все 

действие которой разворачивалось в 
своеобразной «волшебной тюрьме». Многие да- 
же называли ее помесью Мотои/та и «Волшеб- 
ника страны Оз». По ходу сюжета безымянный ге- 
рой присоединялся к одной из нескольких враж- 
дующих сфракций, в массовом порядке шинковал 
орков, а затем разрушал барьер, окружавший 
тюрьму, и освобождал заключенных. Действие 
Со И начинается спустя неделю после оконча- 
ния первой серии; сиквел содержит в себе мно- 
жество улучшений, а главное — он наконец-то вы- 
пускает нас в большой мир. 


Навигация с помощью 
курсорных кпавиш 

Одной из главных проблем первой части было то, 
что после завершения первой главы сюжет игры 
становился чересчур линейным и даже скучнова- 
тым. После того, как герой осваивался в новом ми- 
ре, начиналась традиционная зачистка подземе- 
лий, населенных орками... И хотя по своей струк- 
туре СоЁ г // весьма напоминает оригинал — мы 
знакомимся с сеттингом, выбираем себе срракцию 
и начинаем проходить сюжет в роли паладина, 
охотника на араконов или мага — на сей раз у не- 
мецких разработчиков из Ргаппа Вуе$ получи- 
лась более интересная КРС, чем несколько лет 
назад. У срракций появилось множество уникаль- 
ных квестов, локации стали обширнее и запутан- 
нее, да и процесс уничтожения врагов заиграл со- 
вершенно новыми красками. Как и в первой се- 
рии, у каждого МРС имеется свой «распорядок 
аня», что в сочетании с реалистичной сменой аня 
и ночи делает игровой мир СоёЙ /! невероятно 
живым и достоверным — даже более достовер- 
ным, чем в Моомипа! (Хотя озвучка оставляет 
желать лучшего — создается впечатление, что 
каждый из занятых в игре актеров изображал как 
минимум шесть различных персонажей.) 


Очень радует то, что в бой /| нам, в отличие от 
первой части, не нужно тратить массу усилий на 
совершение самых простых действий — например, 
жать [СИ-Ур], чтобы поднять с земли какой-ни- 
будь предмет. И мирный, и боевой интерсрейсы 
были существенно улучшены, хотя клавиатура по- 
прежнему играет главную роль в управлении геро- 
ем. Из области приколов — в игре отсутствует «го- 
рячая клавиша» оля лечилок: вы вынуждены или 
каждый раз подолгу копаться в инвентаре, или же 
залезать в срайл М! и редактировать его. А еще 
мне страшно интересно, когда же дизайнеры 
Ргапра Вуе$ наконец поймут, что почти на всех 
современных компьютерах установлены мыши? 
Появление нормального «мышиного» интерорейса 
оля работы с пмегюгу сделало бы геймплей на по- 
рядок удобнее и приятнее — продавать и покупать 
предметы с помощью клавиатуры считалось нор- 
мой в 1994 году, но сейчас-то на дворе, слава Богу, 
стоит 2004-й! 


В плену скрипта 


Несмотря на всю свою открытость и нелиней- 


Игровой мир СоНис / получился невероятно жи- 


вым и остовер ым — даже 


чем в Моггоил! 


лее достоверным, 


@ Размер игрового мира стал значительно больше, а ландшасрты — разнообразнее: леса, 
горы, бывшая тюрьма из первой части... 
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Независимо от того, к Ка КЦИИ 
герой присоединится» ему предстоит 
уничтожить минимум четырех драконов. 


ность, бог // периодически страдает от ошибок 
в скриптах, превращающих некоторые квесты в 
откровенный маразм. Мне приказывают заплатить 
такому-то товарищу 50 монет, но поскольку 90 
этого я уже успел его убить, я, естественно, не мо- 
гу передать ему деньги! Или, допустим, я встре- 
чаю наемников, обижающих срермера, и они реа- 
гируют на меня так, как будто я — пустое место, 
Чаже если на самом деле я — тоже наемник, при- 
чем высокого ранга. Список скриптовых ошибок, 
существенно портящих удовольствие от игрового 
процесса, можно продолжать еще очень долго; 
вот вам последний, наиболее вопиющий пример: 
в какой-то момент игра решила, что я уже уничто- 
жил всех четырех квестовых араконов, хотя я 
убил еще только трех, — и в результате четвер- 
тый дракон стал неуязвимым, 

Боевая система стала проще и удобнее по срав- 
нению с первой частью, хотя драки с нескольки- 
ми врагами — по-прежнему сущий кошмар; прихо- 
дится использовать стандартный ММОБВРС-прием 
под названием «выманивание противников по од- 
ному». Кроме того, даже при высоких показателях 
боевых навыков применять оружие, маневриро- 
вать и целиться в оппонентов с помощью клавиа- 
туры ОЧЕНЬ трудно. 

Однако, несмотря на все перечисленные выше 
недочеты, я лично получил от бок // огромное 
удовольствие. Игра — супер (особенно, когда вы 
в ней освоитесь и как следует изучите управле- 
ние). В конце концов, в какой еще современной 
ВРС можно охотиться на драконов и продавать 
болотную траву?! Е3 Тьерри Нгуен 


Вердикт ххххх 


Намного лучше, чем первая часть. 
Игра совсем чуть-чуть не дотягива- 
ет до того, чтобы стать классикой. 


[3 ИЗДАТЕЛЬ: Рипсот РАЗРАБОТЧИК: Еипсот ЖАНР: ММОВРС РЕЙТИНГ ЕЗБЕВ: © 1$ лет ТРЕБОВАНИЯ: РепНит Ш 450, 128МВ РАМ, 1.4СВ на диске, 52МВ М4ео 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: РепЧит Ш 1СН2, 512МВ РАМ, 64МВ М 4ео МОГ ТИРЕАУЕВ: Массовый многопользовательский режим 


Адд-он на уровне мировых стандартов 


еоретически Апагспу Оп/те должна бы- 

ла бы стать одной из наиболее глубо- 

ких и интересных ММОРРС современ- 

ности, но на практике, увы, этот ‹футу- 
ристический мир оказался чересчур безжизнен- 
ным, бездушным, а порой даже скучным. Но те- 
перь с этим покончено, ибо адд-он 5Вадоимапа$ 
добавляет в игру огромное количество того, в чем 
она так отчаянно нуждалась — свежего увлека- 
тельного контента. 

Новые территории — собственно 5радоилапа5 — 
являются призрачным эквивалентом веществен- 
ного мира КиБ-Ка, и, оказавшись там, вы должны 
выполнить целый ряд интереснейших сюжетных 
миссий. Геймплей адд-она сильно напоминает не- 
торопливую одиночную КРС — монстры расстав- 
лены на карте с глубоким знанием дела, а локации 
по сравнению с оригинальной Апагсву Опте ста- 
ли более компактными и эстетически продуманны- 
ми. Иными словами, просторы АО наконец-то нача- 
ли походить на полноценный мир, хотя, разумеет- 
ся, в игре сохранились многие неудобства и недос- 
татки — так, МРС по-прежнему каждый раз выда- 
ютгерою одни и те же диалоговые строки, незави- 
симо от того, выполнили вы уже их квест или нет, а 


некоторые участки земли явно были 
вставлены в игру с одной-единствен- 
ной целью — проверить работоспо- 
собность срункции /$виск. 

Но главным достоинством 
Эрадоммапс6, за которое адд-ону 
легко можно простить все его недо- 
четы, является значительно углуб- 
ленная ролевая система, без преу- 
величения делающая геймплей 
'Апагсву Отте на порядок интерес- 
нее, чем раньше. Новая система пер- 
ков позволяет герою специализиро- 
ваться в определенных областях 
умений и изучать новые специаль- 
ные атаки. Каждые 10 уровней персонаж получа- 
ет очередной перк, а раз в 72 часа вы имеете воз- 
можность полностью перераспределить его скил- 
лпойнты, что открывает широкий простор для 
всевозможных экспериментов. Кроме того, в игре 
появилось два новых класса — Кеерег и ЗВаде. 

Все поклонники Апагсву Оп/Пе, наверное, уже 
установили себе адд-он 5Расбоилапаб — и пра- 
вильно сделали. Тем же любителям ММОБРС, кто 
в свое время попробовал игру, но не проникся ею 


Город обе — одна из новых локаций $набои/апсб. 


из-за недостатка контента, я искренне рекомен- 

дую дать 5радоимапа5 шанс — вы будете приятно 

удивлены произошедшими в АО изменениями. 
Мигуэль Лопес 


ЖКХ 


Еще одна веская причина открыть 
для себя мир Алагсну Отте. 


ИЗДАТЕЛЬ: Мах бате$ РАЗРАБОТЧИК: РапЁйег батез ЖАНР: Исторический риал-таймовый воргейм РЕЙТИНГ Е$ВВ: Для всех ТРЕБОВАНИЯ: Реп ит И 
| 650МН2, 64МВ ВАМ, 4ООМВ на диске РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: Нет МОЕТИРЕАУЕВ: АМ, ищегпе! (2 игрока) 


На Берлин! 


прошлом году студия РапЙег батез 
выпустила без всякого преувеличения 
революционную стратегию Айфоте 
Аззаи!: Ред рем Оуег АтНет, став- 
шую вехой в истории компьютерных воргей- 
мов. Несмотря на то, что игра вышла практичес- 
ки одновременно с такими хитами, как Ипсоттоп 
Уа[ог и продолжение СотБаЕ Мп, она была 
весьма близка к тому, чтобы выиграть почетное 
звание «Воргейм года» по версии ССИИ. Сейчас, 


Управлять масштабными операциями лег- 
ко и удобно, т.к. А! берет на себя весь мик- 
роменеджмент. 


спустя год после появления Рес! Рем Омег 
'Атрет Рап ег батез выпускает новую игру — 
Нобмау 0 пе Кесй, представляющую собой 
улучшенную, расширенную и дополненную ре- 
Зактором сценариев версию Атботе А5заиЁ. И 
это здорово. 

Главным достоинством Новиау 0 те Весь яв- 
ляется уникальная игровая механика, основанная 
на реально используемой в войсках системе ко- 
мандования и подчиненности, — в результате вы 
имеете возможность полностью контролировать 
ход боя и принимать все важнейшие решения, не 
увязая при этом в бесконечном потоке мелких и 
ненужных деталей. Более того, в отличие от боль- 
шинства серьезных военных симуляторов, таких 
как Ресхие Асйоп и ВСТ Соттапаег, Нопмау © 
{пе ВесН действительно является ИГРОЙ, а не 
сложной и зануаной программой, поскольку ум- 
ный А! берет на себя всю черную работу, связан- 
ную с интерпретацией и донесением ваших при- 
казов ао подчиненных юнитов. Так, роты, входя- 
щие в состав танкового батальона, получают 
конкретные указания к действиям на основе об- 
щих комана, отдаваемых вами штабу батальона. 
При этом, поскольку основной единицей управле- 
ния в Нюбиау ю те Вей является именно рота, 


если есть желание, вы можете отдавать команды 
и отдельным юнитам, лично вникая во все нюан- 
сы их положения. Механизм задержки приказов 
при передаче их по инстанции выполнен весьма 
реалистично и не вызывает никакого разараже- 
ния. Игра идет в реальном времени с возмож- 
ностью постановки в любой момент на паузу, а 
также увеличения или уменьшения скорости про- 
исходящего. 

Если Айфоте Аза! был целиком и полностью 
посвящен действиям британских и польских пара- 
шютистов в битве за Арнем, то в Мебигау Ю те 
КесВ рассматриваются также некоторые опера- 
ции, осуществленные американскими десантника- 
ми, — например Митедеп и Епапоуеп. Кроме того, 
в игре имеется полносрункциональный редактор, 
позволяющий создавать новые карты и сцена- 
рии. Я рекомендую Н/обиау ю пе Весь абсолют- 
но всем любителям воргеймов — даже тем, у кого 
уже есть оригинальный Айботе Аззаий. Эта вещь 
вас не разочарует, гарантирую. “Брюс Герик 


жжжх 


Дальнейшее развитие уникальной 
стратегической системы. 
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ЕВШИИИИЕ нехле 


ИЗДАТЕЛЬ: 16 РАЗРАБОТЧИК: Ку мег Зио$ ЖАНР: ЗПос*ег/ВРС РЕЙТИНГ ЕЗБВ: Нет ТРЕБОВАНИЯ: РепЧитт Ш 800, 256 МЬ РАМ, 32 МЬ Мчео, 
2СЬ на диске РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: РепЧит Ш 1.5 СН2, 512 МЬ РАМ, 64 МЬ М4ео МОПТРЕАУЕКВ: И\егпеф, Гап 


Особенности срутуристической ВРС 


Впечатление необитаемости окружающего мира обманчиво, нападения можно ждать 
в любой момент. 


антазия разработчиков компьютер- 
ных игр иногда кажется поистине 
безграничной. И они щедро делятся 
этой срантазией с благодарными и 
не очень игроками, постоянно совершенствуя, 
расширяя и изменяя горизонты представлений 
об игровых жанрах. Ведь, казалось бы, что но- 
вого можно придумать, создавая срутуристичес- 
кий шутер или срантастическую ролевую игру? 
Что можно сделать, чтобы такая игра не стала 
бледной тенью своих более удачливых предше- 
ственников и смогла привлечь внимание игроков? 
Думаете, создать достойное игровое творение 
под силу только матерым производителям? Ниче- 
го подобного, и проект саратовских разработчи- 
ков под загадочным названием «Механоиды» — 
прямое тому поотвержодение. 

Первая инорормация о «Механоидах» появи- 
лась еще летом 2002 года, когда срирма 1С пресдс- 
тавила эту весьма многообещающую игрушку на 
суд общественности, впервые продемонстриро- 
вав ее на выставке ЕСТ$. Научно-срантастическая 
экшен-ВРС с оригинальным сюжетом, элементами 
симулятора и нелинейным прохождением. При- 
мерно такое описание давали тогда своему творе- 
нию разработчики из ку мег 5иа юз. И надо 
признать, что после знакомства с игрой подобная 


характеристика для «Механоидов» не кажется та- 
кой уж громозокой, как это может показаться на 
первый взгляд. Она действительно является наи- 
более точной, ведь описать происходящие на эк- 
ране монитора события более лаконично вряд ли 
возможно. Впрочем, российские разработчики 
всегда умели создавать оригинальные игры, и по- 
этому удивляться такому непривычному смеше- 
нию жанров вовсе не стоит. 

Итак, сюжет. Конечно, назвать его необычным 
сложно, но нельзя не признать тот сракт, что сце- 
наристы из $КуЕ мег Зиаю$ неплохо поработали 
над историей игры, сюжет которой чем-то напо- 
минает произведения таких знаменитых авторов- 
срантастов, как, например, Айзек Азмов или бра- 
тья Стругацкие. Мир «Механоидов» — это мир да- 
лекого будущего, в котором люди и машины су- 
ществуют отдельно друг от друга. Разрушитель- 
ная межгалактическая война опустошила города, 
и единственным прибежищем машин стала пла- 
нета Полигон-4, на которой они когда-то прово- 
дили испытания оружия и техники. 

Главным героем на этот раз выступает не нака- 
ченный пехотинец, вооруженный разнообразными 
пушками и снабженный имплантами, увеличиваю- 
щими его силу и ловкость, а разумная машина — 
механоид. Но несмотря на свою механическую 
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Стрелять вблизи зданий категорически 
запрещается. 


Перед очередным вылетом необходимо 
как следует снарядить свой глайдер. 


сущность, роботы-механоиды весьма уязвимы и 
поэтому им приходится перемещаться по планете 
с помощью многосрункциональных гравитацион- 
ных машин — глайдеров. Глайдер является «те- 
лом» игрока и при его разрушении игра заканчива- 
ется. При этом сам механоид не погибает, а стано- 
вится тросреем другого робота, который может 
легко продать его или обменять на какой-нибудь 
апгрейд или оружие. Основной задачей, или если 
хотите — смыслом существования каждого меха- 
ноиса является личное самосовершенствование, а 
добиваться его можно различными способами. С 
начала игры трудно оценить ее нелинейность, од- 
нако по мере прохождения игрок волен сам выби- 
рать стратегию своих дальнейших действий. Он 
может присоединиться к одному из многочислен- 
ных кланов, а может стать свободным охотником, 
выполняющим задания за весьма разумное воз- 
награждение. По ходу игры вам придется активно 
исследовать окружающий мир, который зачастую 
настроен к игроку не очень дружелюбно. Но унич- 
тожение противника не всегда приводит к желае- 
мым результатам, так что приготовьтесь к тому, что 
вам придется не только стрелять, но и вести тор- 
говлю и переговоры с другими роботами. 

Вообще геймплей «Механоидов» очень близок 
к ролевым играм. Только система прокачки героя 


Подбитому глайдеру только один путь — 
в ремонтный ангар. 


здесь намного проще. И это абсолютно разумно, 
ведь, согласитесь, какая харизма или выносливость 
может быть у механического существа? За выполне- 
ние заданий игрок получает определенное количест- 
во очков рейтинга, от которого зависит его положе- 
ние в обществе машин. Персонаж с высоким рейтин- 
гом распугивает слабых одним своим появлением, од- 
нако он может заинтересовать более сильных и в 
этом случае станет либо выгодным союзником, либо 
очередной мишенью. В остальном же развитие меха- 
ноида происходит путем замены различных элемен- 
тов глайдера. 

Вся игра поделена на восемь климатических зон, 
каждая из которых отличается не только внешним 
видом, но и собственными типами строений и техни- 
ки. Чтобы попасть в новую зону, игрок должен прой- 
ти определенное испытание и только тогда он смо- 
жет пересечь границу. Однако следует постоянно 
быть настороже, ведь социальная и экономическая 
структура каждой новой зоны заметно отличается от 
предыдущей и это связано в первую очересь с на- 
личием собственного лидера, с мнением которого не- 
обходимо считаться любому гостю, особенно если 
он имеет не очень высокий рейтинг. В некоторых зо- 
нах таких лидеров может быть несколько, и тогда иг- 
рок может выбирать ту или иную сторону, присоеди- 
няясь к различным группировкам. 

Но торговля и общение с другими механоидами — 
это лишь одна часть игры. Другая ее часть — много- 
численные бои. Первые несколько этапов проходят 
исключительно под шум взрывов и свист лазерных 
пушек. И пока ваш персонаж не имеет достаточно 
высокого рейтинга, он является прекрасной добычей 
для более сильных противников, которые обязатель- 
но постараются отобрать у него груз или просто за- 
получить еще один боевой тросрей в виде очереодно- 
го механоида. Некоторые особо кровожадные враги 


«Механоиды» редко путешествуют в оди- 
ночку. 


способны преследовать свою жертву и нападать со 
спины в самый неподходящий оля этого момент. Уп- 
равление глайдером и стрельба из различного ору- 
жия не вызывает никаких неприятных ощущений, 
однако если у вас имеется под рукой джойстик, ре- 
комендую воспользоваться именно им, так как уп- 
равление с помощью клавиатуры — не лучший вари- 
ант во время ожесточенной схватки. Разработчики 
постарались сделать воздушные бои максимально 
зрелищными, и поэтому в игре присутствует внуши- 
тельный арсенал разнообразного оружия, начиная 
от небольших лучевых лазеров и заканчивая мощ- 
ными ракетами, способными уничтожить глайдер 
противника за пару выстрелов. 

Движок игры — собственная разработка 5Кум№ег 
Эиа!ю5. И надо признать, что визуальная сторона 
игры выполнена очень достойно. Основное дейст- 
вие игры проходит на огромных открытых простра- 
нствах, и разработчики позаботились о том, чтобы 
они выглядели максимально красиво и детализиро- 
вано. Текстуры в высоком разрешении, отличная 
работа с освещением и неплохие погодные эсрорек- 
ты — все это выполнено в «Механоидах» на самом 
высоком уровне. Взрывы и выстрелы во время сра- 
жений смотрятся просто замечательно и это еще 


Ближе к вечеру на улицы Веппу ег опуска- 
ется плотный сырой туман. 


один плюс данного проекта. Правда, чтобы оценить 
все прелести творения 5Кувм№ег 5405, вам пона- 
добится довольно мощный компьютер с хорошей 
видеокартой. 

«Механоиды», конечно, не дотягивают до уровня 
суперхита, да разработчики наверняка и не ставили 
перед собой такой задачи. Они просто следовали 
своей срантазии и пытались сделать хороший про- 
ект. И ону них получился. Заметными недостатками 
«Механоидов» можно признать лишь не совсем 
удобное управление и довольно высокие системные 
требования. В остальном же это очень неплохой про- 
дукт, способный порадовать всех геймеров, предос- 
тавив им оригинальный сплав ролевой игры и сруту- 
ристического шутера. Думаете, такое сочетание не 
может быть удачным? Не торопитесь давать ответ 
сразу. Сначала попробуйте поиграть в «Механоиды» 
и тогда вы наверняка измените свое мнение. 

Петр Головин 


Вердикт ххххх 


Смешение жанров не всегда идет играм на 
пользу. «Механоиды» — счастливое исклю- 
чение из этого правила. 
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Желаете сразиться в 
оц! СайБиг 2, Утиа 


Рочег 4, Оеаа ог А!уе 3 


и другие хиты с теми, кто днями напро- 
лет играет во все игры, выходящие в 
России и за рубежом, а ночами пишет 


о них статьи — с известными и масти- 
тыми авторами журналов «Страна 
ИГР», «СС\М», «Путеводитель: Страна 
игр», «РС ИГРЫ»? Хотите оказаться на 
презентациях новых игр? Хотите 
оформить подписку на полюбившийся 
журнал и получить при этом подарки? 
Хотите просто хорошо отдохнуть и по- 
общаться с интересными людьми? 
Тогда приходите 21 и 22 февраля в 
гостиницу «Космос» (м. ВДНХ). В эти 
дни здесь будет проходить Конферен- 
ция разработчиков компьютерных игр 
а Издательский дом ВИ нд» 
всех своих читателей 743 ециа 
подготовленном стенде 
кальная а #). 

ш#.: 


налистами попу я 
) ними в = ра 
Ый О Зы и мн / 


«*® 


11 :00.=бои.на приставке «Народ, 
против Алекса Глаголева» 

12.00 - «Страна ИГР» и компания 
«Софт клаб» представляют пре- 
зентацию‘игры «Сгапй Тийзто 4» 
13.00 — боинажриставке «Народ, 
против'Михаила Разумкина» 
15.00/— журнал «Нутеводитель» и 
компания «Акелла» представляют 
презентацию игры «Корсары > 
16.00 — бои на приставке «Народ 
против Романа Тарасенко» 


11.00 — бои на приставке «Народ, 
против Константина Говоруна» 
12.00 — журнал «РС ИГРЫ} и ком- 
пания «Руссобит-М» представля- 
ют презентацию игры «Ксенус» 
13.00 — бои на приставке «Народ 
против Эдуарда Лухта» 

15.00 — журнал «СОМ и компания 
«1С» представляют презентацию 
игры «В тылу врага» 

16.00 — бои на приставке «Народ 
против Анатолия Норенко» 


ИЗДАТЕЛЬ: Юате$ РАЗРАБОТЧИК: 1401 ЖАНР: ЗПоокег РЕЙТИНГ ЕЗ$ВВ: © 17 лет ТРЕБОВАНИЯ: Реп ит Ш 733, 128МВ РАМ, 35О0МВ на диске 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 256МВ ВАМ МОЕТ!РЕАУЕК: Нет 


МоэгегаЦу: 


Тпе 


Цлагл ог ПТаасп 


Кровь, клыки и колья 


есчастная семья Паттерсонов жестоко 

поплатилась за то, что забыла элемен- 

тарное правило, которое каждый из нас 

должен выучить наизусть и неукосни- 
тельно соблюдать: прежде чем выдавать свою 
дочь замуж, надо НЕПРЕМЕННО убедиться, что 
ее жених — не вампир. Помните об этом! Выполне- 
ние этого элементарного правила сбережет вам 
огромное количество крови, пота и слез. Главным 
образом, конечно, — крови. 

А Паттерсоны попытались выдать свое чадо за 
кровососа — и вот вам результат: они оказались 
в смертельной ловушке — в Замке МаасН,, где 
полным-полно вампиров. И любой, кто купит игру 
МозГегаёи: ТВе И/каё оЁ Ма/ас!/, гарантированно 
испытает такую же тоску и безнадежность, что и 
они... 


Квадратные призраки 

Впрочем, обшаривая темные однообразные кори- 
доры замка в поисках своих тупых родственни- 
ков, которых нужно спасти, и вампиров, которых 
нужно примерно наказать, вы скорее всего очень 
быстро напрочь забудете про описанный выше 
«сюжет». В начале каждой игры лабиринты гене- 
рируются заново, случайным образом, поэтому 
при любом повторном прохождении №озГегайи: 
Тре И/гай оЁМасЫ карта замка будет «иной». Я, 
праваа, не уверен, что хоть кто-нибудь захочет 
проходить эту игру во второй раз — мне лично 
одного хватило выше крыши... Но неважно. Суть 
заключается в том, что при каждом новом про- 
хождении вам в очередной раз будет мучительно 
не хватать нормальной карты, ибо бессмысленные 
блуждания по совершенно одинаковым коридо- 
рам в поисках нужной двери — занятие на ред- 
кость тоскливое и зануоное. 

Одним из немногих достоинств №озГегайи явля- 
ется потрясающе реалистичная озвучка и жуткая 
музыка, от которой мороз дерет по коже. Отго- 
лоски эха, разносящиеся по лабиринтам, и еле 
слышный шепот не раз и не два заставят ваши 


_ == 


Один из ваших потенциальных родствен- 
ников. 


Назад! Назад, я сказал! Хо- 
рошие девочки не носят та- 
кие откровенные платья! 


волосы встать дыбом. К сожалению, весь этот 
эсрорект напрочь убивается отстойной грасрикой. 
Играть в №о$егаН/ — все равно что слушать леде- 
нящие кровь вопли ужаса и одновременно смот- 
реть мультик про школьников-хулиганов, изобра- 
жающих привидения... 

И это очень неприятно, поскольку в течение 
первых пяти минут игры МозРегай/ удается-таки 
создать некое подобие страшной атмоссреры — 
главным образом благодаря наложенному на кар- 
тинку срильтру, размывающему очертания и при- 
дающему происходящему на экране сходство со 
старым срильмом. Но когда ваши глаза привыкают 
к этому дешевому эсроректу и перестают его заме- 
чать, на передний план во всей своей красе выле- 
зают жуткие угловатые и допотопные уровни. 
Плохо все — грубые текстуры, примитивные объ- 
екты, а главное — кошмарная анимация, которая 
лишь подчеркивает уродство большинства персо- 
нажей... Реально в игре есть два типа монстров, ко- 
торые действительно выглядят страшными: какая- 
то темная полупрозрачная тварь с неясными очер- 
таниями и невидимое чудище, присутствие которо- 
го отмечает лишь круглая тень на полу. 

Большинство разновидностей призраков унич- 
тожаются с помощью креста, которым надо пома- 
хать перед их носом. Вампиры, выполняющие 
здесь сфункцию боссов, приканчиваются колья- 
ми. Вообще у каждого врага есть свое слабое 
место, требующее применения определенного 
оружия, — это хорошо звучит в теории, но на 
практике реализовано совершенно по-дурацки 
(как, впрочем, и большинство элементов игры): 
каждый раз, столкнувшись с монстром, вы вы- 
нуждены медленно перебирать имеющиеся у вас 
орудия убийства, чтобы найти предмет, эсрорек- 
тивный против данного конкретного противника. 
Впрочем, ближе к концу у вас появляется пуле- 
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Не рен, что хоть кто- 
нибусдь захочет проходить 
игру повторно — мне лич- 
но одного раза хватило 
выше крыши. 


мет, и /МоГегаёи превращается в классический 
бездумный шутер. 

А! врагов знает только два варианта действий: 
или бежать к вам строго по прямой, или стоять на 
месте, принимая на грудь выстрел за выстрелом. 
Когда монстру удается-таки нанести вам удар, вы 
резко дергаетесь, и на экране появляется трой- 
ной кровавый след... Наверное, все это было сде- 
лано с какой-то важной целью, но, честно говоря, 
я замысла дизайнеров так и не просек. 


Действительно страшно... 

Что мне больше всего не понравилось? То, что 
как-то раз мой управляемый компьютером по- 
мощник сверзился с 50-метровой высоты на кам- 
НИ, а затем как ни в чем ни бывало поднялся. А 
еще то, что мой персонаж периодически начинал 
беспричинно поопрыгивать, как шкодливый ще- 
нок. Народ, это что — программа или просто слу- 
чайный набор нулей и единиц, выдаваемый за 
коммерческий продукт?.. 

Некоторые игровые журналы назвали геймплей 
МозГегаЕ! «педенящим кровь». По всей видимости, 
у их обозревателей имеются серьезные пробле- 
мы с кровью. Знаете, чего лично я боюсь больше 
всего на свете? Плохих игр — и в этом отношении 
Моврегани: Тре Иа оЁМа/асН! меня ДЕЙСТВИ- 
ТЕЛЬНО пугает. Джонни Лю 


Вердикт жхоох 


Название — страшное. Игра — кошмарная. 


ИЗДАТЕЛЬ: МюгРо$о РАЗРАБОТЧИК: Маа ос $оЙмаге апа Са$ Ро\ммегеЯ бате$ ЖАНР: АсНоп-ВЮРС РЕЙТИНГ ЕЗБЕВ: с 13 лет ТРЕБОВАНИЯ: РепЧит Ш 333, 
128МВ РАМ, 1.5СВ на диске РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: Репйит 4 ЗСН2, 512МВ ВАМ, 128МВ Уео МОЕСТ!РЕАУЕБ: АМ, Ниегпе" (2-8 игроков) 


Любителям сидеть и смотреть посвящается... 


99-он Рипдеоп З!еде: [едет оЁ Агаппа 
не требует наличия у вас оригинальной 
игры. Он улучшает целый ряд аспектов 
ДРипдеоп (еде, но, увы, не блещет каки- 
ми-либо дизайнерскими изысками и не исправля- 
ет самой главной проблемы первой части — ее 
противоестественной легкости. Играть в [едепаб$ оЁ 
'Агаппа настолько легко, что порой даже скучно. 

Полное прохождение [оА займет 20-30 часов 
игрового времени, что для адд-она совсем непло- 
хо. Кроме того, в необъяснимом порыве щедрости 
руководство Мсгозой положило в коробку с [е- 
депаб оЁАгаппа и оригинальную игру — так что 
если вы 90 сих пор так и не удосужились пройти 
Риподеоп З!есе, то вас ожидает ВЕСЬМА продол- 
жительное развлечение. 

Сюжет [ едепаб оЁ Агаппа закручен вокруг пло- 
хого парня по имени 5Вадо\м/ Литрег, который ук- 
рал Звезаный Жезл и собирается с его помощью 
уничтожить Великие Часы. А вы преследуете его 
по всему игровому миру, постоянно оказываясь на 
один шаг позади, по очереди убиваете всех его 
подручных (читай — мини-боссов) и наконец нас- 
тигаете и приканчиваете самого 5Вадо\ми Литрега, 
который, как ни странно, ни в какую тень при этом 
не прыгает. 

Как я уже говорил, некоторые элементы гейм- 
плея существенно улучшились в [едепа$ оЁАгап- 
па по сравнению с оригинальным Рипдеоп $(еве. 
Отныне заклинания можно вешать на «горячие 


клавиши», позволяющие быстро переключаться 
межау 10 различными спеллами (или предметами 
оружия), сокровища, выпадающие из трупов вра- 
гов, стали более интересными, среди них начали 
чаще попадаться предметы из наборов ($е{5), а 
персонажи обзавелись любимыми репликами, 
придающими им индивидуальность. Пополнился 
и ассортимент заклинаний — в частности появи- 
лись спеллы магической школы О, способные 
самостоятельно атаковать врагов или лечить со- 
юзников, высвобожодая таким образом вашему 
магу руки оля более насущных дел. Игровые ло- 
кации стали по сравнению с оригиналом меньше 
по размеру и скучнее, зато была усовершенство- 
вана система менеджмента бутылок со здоровьем 
и маной, появились новые выьючные животные 
(Тгад9) и была добавлена новая играбельная ра- 
са— НаН-ФапЕ. 

К сожалению, главная проблема 05 никуда не 
делась — игра по-прежнему играет сама в себя, 
практически не требуя вашего участия в данном 
процессе. 95% моих столкновений с монстрами 
проходили по следующей схеме: 1) партия движет- 
ся в сторону врагов; 2) партия вступает в бой и ав- 
томатически выигрывает его без каких-либо уси- 
лий с моей стороны; 3) пункты 1 и 2 повторяются. 
Время от времени, когда мне все-таки приходилось 
слегка замедлять скорость игры и вмешиваться в 
ход событий, мои действия сводились исключи- 
тельно к раздаче героям лечебных зелий. 


Этой похожей на глаз летающей штуке 
срочно требуются очки — она даже по вь- 
ючному мулу попасть не может! 


Честно говоря, я надеялся, что адд-он окажется 
более сложным и интересным, чем оригинал, но, 
увы, моим надеждам не суждено было сбыться. 
Мы получили чертовски красивую игру, в которой 
нам отведена роль не действующего лица, а наб- 
людателя. Если вы любили Рипдеоп $еве, то ско- 
рее всего [едепа5 о! Агаппа вам тоже понравится. 
Если оригинал в свое время показался вам скуч- 
ным, то знайте — адд-он еще скучнее. 

Марк Эшер 


ЖАК 


А9д-он, рассчитанный исключитель- 
но на сранатов оригинала. 


| ИЗДАТЕЛЬ: Ммепа! Утмуегза! РАЗРАБОТЧИК: Му&с ЕпкеаттепЕ ЖАНР: ММОРРС РЕЙТИНГ ЕЗБЕВ: с 13 лет ТРЕБОВАНИЯ: РепЧитт Ш 1.4СН2, 584МВ 
ВАМ, 1.6 СВ на диске, 52МВ Мео, пЕегпеЕ РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: Репйит 4 2СН2, 512МВ РАМ, 64МВ М ео, выделенная линия 


МОЕТРЕАУЕВ: Разумеется! 


Только для крутых героев! 


кажите, вы считаете себя достаточно 

крутым? Если нет, то адд-он Раф Аде 

о! СатеоЕ Тпа[б оГ АНапИ — не для 

вас. То есть вы, конечно, сможете поб- 
родить по новым землям и даже немножко по- 
охотиться на монстров и персонажем 30-го 
уровня, но реально оля того чтобы пройти прес- 
ловутые «испытания» (Тийа|5) — серию квестов, 
благодаря которым игра получила свое назва- 
ние, — вам потребуется герой как минимум 40-го 
уровня (и группа равных ему по силе товарищей, 
тк. в одиночку здесь ловить все равно нечего). 

Если же ваш ответ на вопрос о крутизне — 

«Да!», — то вы получите от Тиа5 оЁАНапй5 море 
удовольствия, гарантирую. Вас ждут гигантские 
неисследованные территории, включая потряса- 
юще живописные подводные королевства, ранги 
мастера в различных дисциплинах, приобретае- 
мые в ходе прохождения испытаний, ну и, нако- 
нец, собственно испытания — Тиа5 — являющие- 
ся одновременно и лучшим и худшим элементом 
адд-она. 


Почему и лучшим и худшим? Объясняю. Пуч- 
шим, потому что все 30 ожидающих вас испыта- 
ний представляют собой невероятно интересные 
квесты, равных которым еще не было ни в оди- 
ночных, ни в онлайновых КРС, и для выполнения 
которых зачастую требуются совместные усилия 
нескольких групп игроков. Например, представь- 
те себе ситуацию: вам во что бы то ни стало нуж- 
но переплыть реку Стикс, но перевозчик может 
переправлять на другой берег только мертвых ге- 
роев... 

Теперь о плохом. К сожалению, релизная вер- 
сия Тиа оЁАНапи$ содержит в себе огромное ко- 
личество багов, и это ужасно раздражает. Поло- 
жение усугубляется тем, что дизайнеры МУ об- 
народовали очень мало инорормации о новых 
квестах — чтобы, как они выразились, «сохранить 
атмосореру тайны»... Тайна?! Какая тут, к черту, 
«тайна», если вы никогда не знаете, из-за чего 
конкретно попали в тупик — в результате очеред- 
ного бага или же из-за того, что что-то неправиль- 
но сделали? Безобразие!.. 


Благодаря обновленной грасфрике подзем- 
ные дворцы выглядят просто великолепно. 


Помимо новых территорий и квестов ТИа[5 оЁ 
'АНапЕ$ несколько улучшает игровую грасрику и 
добавляет в Ра Аде о! СатеоЁтри новые игра- 
бельные расы. Ваш герой высокого уровня и вы 
регулярно проводите ночи в мире «Камелота»? 
Берите адд-он, не задумываясь. Вы — новичок 
или еще только собираетесь начать играть в 
РАос? Забудьте про Типа о АНапй$ — это не для 
вас. По крайней мере, пока. Марк Эшер 


жк: 


Хороший адд-он, рассчитанный иск- 
лючительно на высокоуровневых 
ветеранов. 
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ЕВШИИЕ нехле 


ИЗДАТЕЛЬ: УЫ$оЙ РАЗРАБОТЧИК: Суап \ММом4$ ЖАНР: Адуепкиге РЕЙТИНГ ЕЗВВ: Для всех ТРЕБОВАНИЯ: РепЧит Ш 800, 256МВ РАМ, 2СВ на диске, 52МВ 
Маео РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: РепЧит 4 2СНх, 4СВ на диске МОЕТИРЕАУЕР: \егпе! (дата запуска пока не объявлена) 


Опасные головоломки 


сли вы играли в три предыдущие час- 

ти Му5 по праву считающиеся класси- 

кой жанра Рот!-апа-Сйск Афмепиге, то 

наверняка знаете о подземном городе 
О'иги о том, как его обитатели создали живые 
миры — Адез — при помощи магических талму- 
дов, получивших название ЧпкКта Воок$з. После 
того как эпидемия чумы уничтожила все населе- 
ние города, один из потомков властителя О’! по 
имени Ани$ и его жена Саеийпе (главные герои 
первых серий Му5ё) обучили этому искусству 
свою дочь, которую звали УеезВа. В Ии/: Адез 
Веуопа Му$Ё вы должны помочь Уеезва восста- 
новить О'п! — для этого нужно посетить Адез, 
описанные в определенных ЧпКтпа Воок$, и раз- 
добыть там четыре артесракта... К сожалению, по 
мере прохождения игры сколько-нибудь внят- 
ный сюжет очень быстро исчезает — как невиди- 
мые чернила, нанесенные на бумагу, — и многие 
важнейшие вопросы, связанные с судьбой 
УеезВа, О'п! и артесрактов, так и остаются без 
ответа. 


Книжки с картинками 
Иги: Адез Веуопа! МузЁ очень пошли бы на пользу 
интерактивные диалоги или сценки на движке, 
наглядно демонстрирующие игроку те или иные 
аспекты сюжетной линии, но, увы, разработчики 
из Суап М/ой@$ предпочли вновь использовать 
традиционные аля серии Му5Е дизайнерские при- 
емы десятилетней давности — разбросанные тут 
и там аневники и гигантские безлюодные, абсо- 
лютно статичные уровни. Впрочем, нужно приз- 
нать, что теперь полностью трехмерные локации 
выглядят сногсшибательно красиво — особенно 
когда исследуешь игровой мир в перспективе от 
первого лица и с нормаль- 
ным мышино-клавиатур- 
ным управлением. 


вописные ландшафты, выглядящие по-нас- 
тоящему живыми. 


Большинство головоломок практически никак 
не связаны с сюжетом. В классических традици- 
ях серии МузЁ их главная срункция — открыть ге- 
роине путь в очередной Аде, где ей предстоит 
отыскать очереоной артесракт. В самих Мирах 
вам, как и следовало ожидать, встретятся все- 
возможные телескопические конструкции и без- 
действующие механизмы, которые необходимо 
запустить. Впрочем, время от времени в И: Адез 
Веуопа МузЕ попадаются и по-настоящему инте- 
ресные паззлы. Например, чтобы попасть в одну 
из локаций, придется манипулировать тенями, а 
аля привлечения летающих мушек — использо- 
вать нестабильные природные вещества... Благо- 
даря трехмерности и появлению экшен-элемен- 
тов неспешный и «безопасный» геймплей преды- 
дущих серий Муз стал более динамичным и зах- 
ватывающим, но... когда ты в очередной раз по- 
падаешь под камнепад, оказываешься в кипя- 
щей лаве или падаешь в каньон, то чувствуешь 
только досаду и раздражение, ибо возможности 
в любой момент сохраниться в Ши нет. 


Книжки странствий 
Каждый раз, когда героиня 
«погибает», она перено- 

сится на остров ВеКо, от- 
куда можно вернуться 
обратно в Аде при помо- 
щи соответствующей кни- 
ги — мы оказываемся у 


Каждый из Миров-Аде$ демонстрирует жи- 


Самая интересная головоломка в игре 
связана с прокладкой длинного (и весьма 
опасного!) пути для этих зеленых мушек. 


той точки сохранения (/оигпеу Сюй), которой 
коснулись послеоней. УеезВа требует, чтобы в 
процесс поиска и сбора артесрактов мы нашли и 
активировали все /оиглеу Со{$, но очень многие 
точки почему-то расположены не ПЕРЕД экшен- 
участками, а ПОСЛЕ них... 

Главным козырем Иги: Адез Веуопа Муз пла- 
нировался онлайновый многопользовательский 
режим — вещь сенсационная и доселе в жанре 
квестов совершенно неслыханная. К сожалению, 
на момент релиза игры мультиплеерный компо- 
нент еще не был отлажен и запущен, так что по- 
ка главной сенсацией игры по-прежнему остается 
возможность падать в красивую лаву. Весело... 

Дениса Кук 


Жк 


Немножко хороших головоломок, 
немножко плохого экшена — остает- 
ся лишь скрестить пальцы и ждать 
запуска онлайнового режима. 
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ВНИМАНИЕ!! 


на журнал 
СОМРОТЕЕР Риз$1ап ЕЧТоп 


ИЛОКЕО 


на второе полугодие 2004 года 
во всех отделениях связи России 


Подписка по Объединенному 
Каталогу "Пресса России" 

и Каталогу "Газеты Журналы" 
Агентства "Роспечать" 


ПОДПИСКА-2004 


„ Подписка по Региональному 
мет - Каталогу Газет 

Алот и Журналов Межрегионального 
ие Агентства Подписки 


Также вы можете оформить редакционную подписку (см. стр. 125) 


ОСНОВАНА” В 1992 


гровая апьтер 


Интерактивная «Война и мир» 


Пусть не как Лев Толстой, зато своими руками... 


ВОТОНА, 
САМАЯ ИНТЕРАКТИВНАЯ КНИГА! 
АВЫ НЕ ВЕРИЛИ... 


„.Я решил сделать игру — симулятор 
< 4 Жизни. Т.е. играть в нее не обязатель- 
но — можно просто смотреть, как раз- 
виваются королевства, как появляют- 
ся на свет и погибают люди. Но вместе с тем это 
будет ВРС, где герой может делать все, что ду- 
ше его угодно. Никакого сюжета. Никаких квес- 
тов — все как в жизни... возможности игрока огра- 
ничены только его срантазией. Интерактивность 
мира — полная! Такого еще не было. Даже при 
убогой грасрике это будет революция...» (Зайог, 
ВЕр://огит.ги-Боага.сот). 

Таких записей на игровых срорумах не счесть, 
они появляются и будут появляться ежегодно. 
Например та, что приведена выше, датируется 
2001-м годом. Сегодня, как мы помним, 2004-Й, а 
пресловутого «Симулятора Жизни» как не было, 
так и нет.. 

Между тем, реализовать такое желание очень 
просто. Вам не потребуется ни штата программис- 
тов и дизайнеров, ни, как бы это кощунственно ни 
звучало, издателей. Достаточно острого желания 
создать свою Игру. Из «вспомогательных» средств 


пригодятся доступ в Интернет, некоторая склон- 
ность к литературному творчеству и два-три еди- 
номышленника. А проект, что получится в итоге, 
будет гордо называться «интерактивная литерату- 
ра» и станет самой настоящей игрой! 

Не слышали о таком?! Что ж, жаль, много поте- 
ряли, а ведь «интерактивная литературная игра» — 
отличная альтернатива и компьютерным играм, и 
обычным книгам. Давайте-ка наверстывать упу- 
щенное.. 


Интерактивные 
приключения — 

в Сети. на СО и бумаге?! 

В основе «интерактивной литературы» — чве прос- 
тые идеи. Первая, естественно, связана с «литера- 
турой» — хитроумный, закрученный, а еще лучше 
нелинейный сюжет — это надежная основа любо- 
го успешного ролевого или приключенческого 
проекта (романа, детектива, игры). Доказывать тут 
вряд ли что-то требуется — великие книги и игры 
(Инта ЧХ, Ра[оиЕ 1-! и многие другие) уже сказа- 
ли свое веское слово. 
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Вторая идея — это, понятное дело, «интерактив- 
ность». Читателю и игроку мало слепо следовать 
за автором романа или разработчиком СВРС. Ув- 
леченный игрок — личность, и он зачастую принял 
бы иные решения или шел к победе совсем други- 
ми путями, нежели герои конкретного проекта. Но 
жесткий сюжет и заданные концовки обычных 
ВРС или книг не дадут это сделать. А вот «интерак- 
тивные» проекты, особенно электронные, позволя- 
ютс легкостью менять правила, игровую вселен- 
ную, персонажей, да практически все что угодно в 
соответствии с желаниями участвующих геймеров. 

«Интерактивная литературная игра» может быть 
воплощена в самых разных ипостасях — или в 
виртуальном виде в Интернете, или во вполне ма- 
териальном на бумаге, или компакт-диске. Глав- 
ное — сохранить основные признаки — нелиней- 
ный сюжет и его изменения по воле играющего. 
Понятно, что проще это сделать в Интернете — 
сайты и срорумы (то есть упорядоченные структу- 
ры, модисрицируемые пользователями), язык 
НТМЕ (гиперссылки, грасрика и так далее), другие 
составляющие глобальной Сети и были созданы 


[= И Е = Игры в опте как составляющая культуры 


© «Те И/амосК оЁЕ Етеор Моип- 


Книгой-игрой «Сигсе 


НШИВИ” УРНЫ 


* 


Шерлок Холмс и доктор Ват- 


фат» (1982) — одна из первых орте Митту» в 1995- сон тоже стали популярными 
книг-игр, для «прочтения» кото- м завершилась одна из героями интерактивной лите- 
рых требовалось вооружиться самых популярных се- ратуры. Однако авторам их но- 
игральными костями, каранда- рий в США «Р/оНёта вых похождений был уже не 
шом, бумагой и ластиком. Еатазу». Артур Конан Дойл. 


для разработчиков интерактивного контента. То 
есть как бы специально оля игр! 

На бумаге создать схожую структуру куда 
сложнее, но тоже вполне реально. Свидетельство 
тому книги-игры, выпущенные в нашей стране в 
90-х годах прошлого века, а за рубежом извест- 
ные с 70-х. Читать их как обычную книгу невоз- 
можно, а вот играть — очень даже здорово, тем 
более что «грасрика и движок» ни коей мере не ус- 
таревают.. 

Промежуточное положение занимают «интерак- 
тивные литературные игры», вышедшие на ком- 
пакт-дисках. При более низкой стоимости тиражи- 
рования, чем книги, они имеют удобную навига- 
цию, свойственную интернет-проектам, и массу 9о- 
полнительных бонусов (нет необходимости в сете- 
вом доступе, нет задержек с отыгрышем ролей 
другими участниками и так далее). 

Но при всех относительных «минусах» сетевые 
проекты — это, на мой взгляд, наиболее интерес- 
ное воплощение интерактивных игр. В Интернете 
легче найти единомышленников, начать и вести 
многопользовательскую игру, а не оставаться 
один на один с книгой или компьютером. 

Впрочем, обо все по поряску... 


Как работает 

бумажная ЯРБ2? 

Все ролевые книги устроены весьма схоже. Чита- 
тель создавал своего героя, перед которым стави- 
лась задача победить величайшее Зло, спасти 
красавицу, расследовать убийство или отыскать 
несметные сокровища. Как ив любой книге, 
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действие начинается с первой главы или даже аб- 
заца. Но затем начинаются отличия от обычного 
романа или детектива: дочитав главку 90 конца, 
игрок оказывается перед выбором, обычно из 2-4 
вариантов. В зависимости от принятого решения 
он попадает в другую пронумерованную главку 
(их может быть оо трех-пяти сотен), где находит 
Чальнейшее развитие сюжета и сталкивается с 
новыми опасностями. По мере того как игрок 
«прыгает» по книге, аля него становится понятной 
сюжетная линия, а его герой набирает очки опыта, 
побеждает или проигрывает в боях, учит и приме- 
няет новые заклинания. Исход того или иного со- 
бытия определяется броском костей или просто 
открытием случайной страницы — в большинстве 
изданий выпавшие кости случайным образом 
размещены в книге. 

Такая организация книги-игры означает, что име- 
ется много альтернативных прохождений, и игрок 
далеко не всегда побеждает. Кстати, это обстоя- 
тельство не раз становилось причиной жесткой 
критики, мол, молодые геймеры получают невер- 
ный моральный посыл. Но как и в компьютерных 
играх неудачнику ничего не стоит вернуться на 
аве-три главки назад и переиграть неудачное мес- 
то. Совсем как «зауе/юад» в компьютерной ВРС, 
не так ли? 


Книги-игры — 

новый бум. Но не у нас.. 

Первые книги-игры появились в США почти три 
десятка лет назад, а расцвет жанра пришелся на 
восьмидесятые годы. К тому времени это были 
уже не эпизодические издания, а настоящие сери- 
алы с миллионными тиражами, причем за каждой 
новинкой шла бешеная охота. 

Об успехе лучше всего скажут циорры. Серия 
«Нов#па Ратау» (1982-1995) Стива Джексона и 
Яна Ливингстона насчитывала более шести десят- 
ков (!) ВРС-книг (кое-что переведено и издано в 
РФР), а скажем, «Одинокий Волк» (Гопе И/о®) Джо 
Девера за десять лет издания вышел почти трис- 
цать раз и таких примеров много. 


После некоторого периода забвения в США 
и Великобритании сегодня вновь велик интерес к 
книгам, в которые можно играть. Их снова пишут и 
издают. О новинках в этой области, а это десятки 
названий в год, лучше всего узнавать на сранатс- 
ких сайтах типа Адмапсей Нанта Еатазу (Ииру// 
млм. адуапседйониптоатазу.сот) или в крупных 
онлайновых магазинах вроде Атагоп.сот (ИМ р:// 
млм. атагоп.сот). Впрочем, даже там достать 
желаемую книгу-игру непросто, надпись «Оц& оЁ 
РипЕ— Ипйеа АуайаБ Ку» — самое обычное явле- 
ние... 

Попытки издания бумажных книг-игр в России 
имели весьма ограниченный успех (смотри врез- 
ку— ред.), если не провалились (кроме серий для 
совсем уж маленьких...). На том же «Озоне» 
(ИЕр://лммиим.охоп.ги) или «Болеро» (ИНр:/ Лим. 
Боего.ги) порой можно отыскать изданные в се- 
редине 90-х одну-две книги-игры по смешным це- 
нам от 5 руб. или переводные издания «Р/оййпо 
Еатазу» (серия «Бой-книга»), но чаще встречают- 
ся слова: «Нет в наличии, мы вас известим...». 

А вот книги-игры на компакт-дисках попадаются 
90 сих пор. Поищите, например, диск «Игровая 
матрица», где наряду с логическими, карточными и 
прочими развлечениями «Бука» поместила две 
книги-игры: «Подземелья Черного замка» и «Лаби- 
ринт затаившейся смерти». 

Но прежде чем мучиться с поисками, заказами, 
тратить время и деньги, стоит попробовать книгу- 
игру в Интернете. Начнете ли с «классика» жанра 
Дмитрия Браславского («Мерцание эльсрийского 
портала», И№р!//датефоок.пагодги/Леио. т), 
предпочтете ли менее титулованного, но очень за- 
бавного Хромого Ангела («Сказка-плуталка», Ир:// 
млм КийсиКги/Хрото!Апде/зка?К/аЫипу/) или 
выберете анонимный проект по Гарри Гаррисону 


Книги-игры 
в России 


Первые книги-игры появились в нашей стране в начале 90-х, 
причем гигантскими тиражами. Например, в 1997-ом «Лабиринт 
колдуна» Ю. Пульвера по мотивам русских народных сказок был 
напечатан тиражом в 200 тысяч экземпляров. Затем последовал 
переводной «Остров осъминогов» Филиппа Эбли (50 тысяч экзе- 
мпляров). 

Расцвет жанра пришелся на середину 90-х, а самым успешным 
отечественным автором стал Дмитрий Браславский (ИНр://роз!- 
мап.ги/-Вгаз/Вро/идех. ини), издавший семь книг в серии «Путь 
героя». Его же книги-игры были изданы «Букой» на компакт- 
дисках. 

После этого интерес издателей и, по-видимому, потребителей 
к этому экзотическому для нас жанру стал ослабевать. Последним 
успехом можно считать переводную серию «Бой-книга» (7 книг), 
выпущенную издательством «Эгмонт Россия» в 1999-2000 впол- 
не обычными тиражами 00 10 тысяч экземпляров. 

Как говорится, не для широких масс, а для знатоков и цените- 
лей... 
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ИГРОВАЯ АПЬТЕРНАТИВЯА 


(«Стальная Крыса», Ир:// 
ЯсНоп1.Бу.ги) — неважно! В 
любом случае вы получите 
полное представление об 
«интерактивной книге-иг- 
ре» — жанре, которым так 
увлекаются на Западе и так 
вяло принимают в России. 


еее нна 
- соавторы 


Геймеры- 


Знаменитый слоган «Ву 
датегз. Еог Сатегз» как 
нельзя лучше описывает 
ту разновионость жанра 
«игровой литературы», к 
рассмотрению которой мы 
приступаем после обсуж- 
Являются произ: дения книг-игр. Но снача- 
водным от актив- Ла— оно важное замеча- 
ности игрока на ние. 
форуме. Геймер, желающий ак- 
тивно участвовать в созда- 
нии и изменении игры, несомненно, обратил внима- 
ние на главный недостаток книг-игр. Их интерак- 
тивность довольно-таки условна и в общем-то не 
намного превосходит таковую, достигаемую в луч- 
ших компьютерных КРС или адмептиге с «нелиней- 
ным» сюжетом и как минимум двумя вариантами 
сринала. Все-таки автор или разработчик в этом 
случае довлеет над игроком. 

Совершенно аругие возможности предоставля- 
ют игры, которые создаются самими геймерами в 
процессе игры. Выше уже упоминалось, что с на- 
шей точки зрения это и есть настоящая «интерак- 
тивная литературная игра». Процесс создания та- 
кой игры в общем виде достаточно прост. Прежде 
всего принимаются правила игрового мира: это мо- 
гут быть классические правила АР&О любой ре- 
дакции, СИВР5 или хорошо проработанная и изве- 
стная многим Вселенная из книг какого-либо писа- 
теля (Прачетта, Толкиена, Берроуза или Перумо- 
ва). Или полностью самостоятельно придуманные 
условия и ограничения (если такое возможно). Со- 
образуясь с правилами, несколько геймеров, же- 
лающих поиграть, создают персонажи, назначают 
координатора проекта, и игра начинается... 

В зависимости от «места» проведения игры (сро- 
рум, специальный сайт...) работа координатора, 
круг обязанностей и взаимодействие с игроками 
заметно меняются. 

Так, для «Ролевых Игр на Форумах» (Еогит Вае 
Раупа Сате, ЕЮРС) роль ведущего (модератора, 
мастера подземелий) особенно важна. Помимо то- 
го, что он отслеживает события, которые происхо- 
дят в игровом мире, и решает все спорные вопро- 
сы, ему же чаще всего приходится определять на- 
носимые в сражениях поврежодения и отыгрывать 
МРС (Мопе Рвуег СвакасЕе/, то есть неигровые пер- 
сонажи). Впрочем, если игра получается уж очень 
сложной и населенной, то у ведущего могут поя- 
ВИТЬСЯ ПОМОЩНИКИ. 

В проектах, где игроки самостоятельно пишут 
главки-продолжения, вроде «Интерактивной сран- 
тастики» Вадима Федосеева, роль ведущего иная. 
Он следит, чтобы геймеры-соавторы честно «отра- 
батывали» сюжет, игра выстраивалась в целост- 
ное произведение, не было бы «висяков» (сюже- 
тов без продолжений). В общем, как хороший са- 
довник, ведущий отсекает все лишнее и поддер- 
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В ЕВРС опыт, 
золото, здоровье 
и другие характе- 
ристики персона- 
жа очень часто 


живает полезное, не особенно вмешиваясь в про- 
цесс роста и ветвления, поскольку правила, база 
персонажей и игровая вселенная четко определе- 
ны и почти неизменны. 

Создание персонажа, в отличие от компьютер- 
ных ВРС, происходит, пожалуй, проще. В некото- 
рых ЕАРб вообще достаточно самым общим обра- 
зом описать героя (раса, рост, вес, оружие, броня, 
магические способности..), а все остальное доду- 


Гипер-роман — 
интерактивные 
игры срилологов 
и ученых 


«...Молодой человек влюблен в девушку, решается наконец на- 
писать ей и, не доверяя почте, ночью самолично бросает письмо в 
ее почтовый ящик. Но тут, кужасу своему, замечает, как выше, 
на лестничной клетке его Беатриче напропалую с кем-то целует- 
(я. Роман (так зовут молодого человека) безуспешно пытается 
выудить обратно свое письмо из ящика и, услышав, что парочка 
собирается наконец расставаться, тихонько уходит...» 

Героя-неудачника зовут так же как автора проекта Романа 
Лейбова, который и написал приведенный выше «зачин», раз- 
местил в (ети. 

(ИЕр://лимим.с<.и.ее/-готап_!/пурегйсНоп/инотап. Вт) и 
предложил всем желающим начать от любого слова этой и всех 
последующих сцен собственное продолжение или предысторию 
событий. Как утверждал затем в «Новом мире» Михаил Визель, 
таким образом, получился роман нового типа, который «стано- 
вился: 1) нелинейным, то есть терял начало, конец и единую пос- 
ледовательность событий; 2) «афасеточным», то есть состоящим 
из множества небольших автономных фрагментов; 3) многоавто- 
рским; 4) по-настоящему интерактивным: присочиненный вами 
‘фрагмент тут же включается в общую цепь...» 

Вот такими «интерактивными играми» развлекается литера- 
турная элита Рунета. Прочитав несколько продолжений, не стану 
утверждать, что качество литературы в «новом романе» выше, 
чем в лучших геймерских проектах, но вот игры, несомненно, 
меньше!.. 


мает и допишет ведущий. В более жестко структу- 
рированных играх придется заполнять подробную 
«карточку» персонажа или поабирать что-то под- 
ходящее из вакансий базы данных по героям и ра- 
сам. 

Сам способ проведения «интерактивных литера- 
турных игр» — последовательные ходы игроков, 
ожидание реакции ведущего — наводит на мысль 
о том, что эти игры не завершаются уж очень 
стремительно. Как ни странно, но бывает по-всяко- 
му: неудачные партии могут закончиться через 
полчаса, а более увлекательные продолжаются 
месяцами и годами! Более того, к интересно завер- 
шившимся играм (кампаниям) обычно придумыва- 
ют длинные-олинные продолжения. 

Но в любом случае продолжительность кампа- 
нии зависит от установленных правил. Например, 
на одном ЕВРС сроруме вам будет разрешено со- 
вершать единственное «действие» в сутки (при- 
равнивается к одному оставленному на сроруме 
сообщению). На других — будет рассчитываться 
количество доступных ходов или же вообще не 
будет никаких ограничений. 


Форумные игры 


Знакомство с этим видом развлечений лучше все- 
го начать с открывшегося в «окончательном» виде 
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15 июля 2003-его года портала «ЕРРС.РИ: Форум- 
ные ролевые игры» (ИВр:/ Лим ероги/рир/таех 
„рИр). Его ведут настоящие энтузиасты ролевых 
игр, скрывшиеся под псевдонимом «Команда 
РАЕНЕ». Ресурс уникален тем, что тут не только 
идут игры, но и есть масса материалов, полезных 
игроку и в особенности модератору (тут его также 
называют Мастер Подземелий). Генераторы карт и 
персонажей, описания на русском игровых систем 
и модулей к ним, бестиарий и хорошая подборка 
статей о тонкостях ролевой игры. 

Сверхидея проекта — создание уникальной 
срантастической вселенной — мира Раэри. Руко- 
водит этим Гильдия магов, призванная создать и 
описать новый мир: от рас, что там обитают, до ис- 
тории, легенд и обычаев. Ну а пока мир 90 конца 
не создан, игра идет лишь в его части — стране 
Нимида. 

«Город в Межаумирье» (ИМр://даез.пагой.ги) — 
это пример срорумной «текстово-стратегической 
ролевой» онлайновой игры. Именно так называют 
ее авторы, а я бы ограничился лишь прилагатель- 
ным «ролевая». Пик популярности этим проектом 
пройден, однако он принес отменные плоды — иг- 
роки и модераторы из «Города в Межадумирье» 
запустили собственные неплохие проекты: 
Нореяапа и «Альгидия Мирогаро». 

«Альгидия Мирогаро» (В®ру//пииадаг.паго4 
г) — классическая инкарнация ЕБРС. Это не 
просто сайт, а взаимоувязанная конструкция из 
орорумов, чатов и бесплатных хостингов. Проект 
хорош для новичков, а более опытные ЕВРС-игро- 
ки наверняка подыщут себе что-нибудь еще. Нап- 
ример, тот же Норезапа (ИИр://порезапа.пагой 
п). Тут создана самобытная игровая вселенная, 
особенность игры — глубокая проработка сюжет- 
ных линий и подробное описание тонкостей игро- 
вого процесса. В местной библиотеке — необходи- 
мые книги, есть и подробные инструкции по созоа- 
нию персонажа и заполнению его немаленькой 
анкеты. 

С Нореяапа ведут порталы в другие КРС. Поми- 
мо уже упомянутых одним щелчком мыши можно 
попасть, например, в «Золотую шахту гномов» 
(ИВр://мимим.ддт-гра.сот/тат.$ Инт). Это качест- 
венный в игровом и, пожалуй, в литературном пла- 
не проект существует с 1999 года (АР&О во вто- 
рой редакции с дополнениями и изменениями). Иг- 
рать тут удобно — помимо срорумов можно отп- 
равлять главки-отыгрыши по (СС и е-тай. В по- 
мощь новичкам и модераторам «Золотая шахта» 
держит немало справочных текстов по ролевым 
играм и полезных программ. На мой пристрастный 
взгляд, «Золотая шахта гномов» — один из самых 


„многие выжившие, нашли прибежище в 
свободном Мирадгарде, городе Храма Семи 
Богов (вид на главные ворота). 


популярных ресурсов такого рода в Рунете. 
Форумы и переписку по е-гплай сочетает и ЕВРС 
«Новый Сигил» (ИИр:/ Лим. 9й.Бу.ти). Проект 
ориентируется на игроков старшего возраста, хо- 
рошо знакомых с практикой КРС (АБО второй 
редакции с изменениями) и способных на серьез- 
ный отыгрыш с максимальным приближением к 
действительности. Особенность «Нового Сигила» в 
том, что все «системные» взаимодействия скрыты 
от геймера: ни хитов, ни уровня, ни своей статисти- 
ки персонаж не знает, всем владеют модераторы. 
Одним словом, рай аля Вагасоге ролевиков... 

Не одной срэнтези живы срорумные игры! Пок- 
лонники молодого срантаста В. Панова и его сериа- 
ла про «Тайный Город» отыгрывают персонажи и 
сюжетные линии романов в Интернете (например, 
на ИВр://мимим/{-огафсогл.пагод.ти). Напомню, что 
«Тайный Город» — это... наша столица, Москва. 
Оказывается, остатки древних магических рас, не 
уничтоженные до конца Инквизицией, укрылись в 
самом сероце России и создали параллельную ци- 
вилизацию: компьютеры, кредитки, а также магия, 
зелья и невероятные приключения. 

Завершая тему ЕВРС, упомянем «Голуостров 
Призраков» (ИНр:/ /ммим.а4та2.пагод.ги/абоцЕ 
„Ат и, несомненно, весьма успешную «Страну 
Забытых Эльдров» (Ир://еМомпекива.ги), кото- 
рая даже выпускает собственную газету! 


Я потом будет книга! На РУС- 
ском и англииском.. 

Третий подвид «интерактивных литературных 

игр» — это совместное творчество геймеров, орга- 
низованное в рамках предварительно заданной иг- 
ровой концепции. Многие называют такое произ- 
ведение «сетевым романом». Но как ни называй, 
суть дела от этого не меняется. 

Для игры (написания текста) собирается группа 
участников, каждый выбирает себе героя (или 
группу героев) и описывает их приключения и 
свой взгляд на все события. Для обеспечения 
единства стиля и разрешения споров назначается 
координатор. Как редактор в издательстве, он 
обязан следить за ходом работы и устанавливать 
сроки «сдачи текстов». Помимо этого координатор, 
если требуется, описывает взаимоотношения меж- 
ду персонажами и, что наиболее интересно, вносит 
в роман-игру элемент случайности (герои варуг 
нашли заброшенный город, попали под обстрел 
или грао..). 

Именно так, серьезно и целенаправленно «игра- 
ют» на Магз-Х (Иру//пагз-х.ги), ресурсе, посвя- 


Это примерно одна треть «Анкеты персо- 
нажа», которую надо заполнить, прежде 
чем вступить в ролевую игру. 


щенном срантастике, около 200 геймеров с лите- 
ратурной жилкой. У них за плечами уже есть один 
интерактивный роман, а сейчас начинается написа- 
ние следующих двух — «Черного срорума Галак- 
тики» и «Дженни-4» (присоединиться на ИНру// 
Фогит.тагз-хги//Лидех.рир?ПомИогит-17). 

Но, безусловно, самым авторитетным, продвину- 
тым и наиболее просрессиональным ресурсом яв- 
ляется питерский проект «Интерактивная срантас- 
тика» (ИВр:/ЛатазНса.зрЬ.ги). На сайте питерцев — 
шесть активных игр или, если угодно, историй: 
«Фэнтези», «Киберпанк-триплер», «Чужие», «Пос- 
ле ядерной войны», «Вампиры в Москве ХХ! века» 
и 5расе Сразе [НО], 

Еще пять проектов не окончены и дожидаются 
своих модераторов: «Секс в космосе», «Империя 
маразма», «Упадок мира (антиутопия)», «Мистичес- 
кий триллер» и «Эксперименты на людях». 

Во всех историях с модераторами можно при- 
нять участие. Регистрации как таковой не требует- 
ся, достаточно просто прислать свое продолже- 
ние оля любой из историй. Но прежое чем писать, 
стоит учесть, что к «литературности» геймерского 
творчества на «Интерактивной срантастике» отно- 
сятся довольно ревностно. Обязательное условие 
для любого автора — писать следует продолже- 
ние, а не новую историю внутри старой. Также не- 
просто ввести свой персонаж. Кроме этого нужно 
выдержать стилистику и не ломать сюжет. Ну, а 
самое главное — продолжение должно быть инте- 
ресным, так как только тогда его станут развивать 
другие игроки. 

Для новичков есть более простой способ вклю- 
читься в игру — попасть на космическую станцию 


«Чужие» — наиболее раскрученная игра проекта «Интерактивная срантастика». 


«Сивил» (ИИр:/ЛимммМатазНса.зрЬ.ги/абюнез 
/осмИИ/тдех.рНр) под командование капитана. Он 
первое время будет руководить вашими действия- 
ми. Станция является автономным космическим ко- 
раблем, дрейсрующим от одной звездной системы 
к другой. На ней несут службу осрицеры Косми- 
ческого срлота Земли, оля всех остальных «Си- 
вил» — это просто огромный город в космосе. 
Явиться на станцию можно под видом любого 
персонажа — осрицера Космосрлота, полицейско- 
го, инопланетянина, робота. Надо лишь подать за- 
явку или сразу выбрать героя из базы данных. Это 
будет вступительным заявлением, после чего вы 
становитесь законным обитателем «Сивила». В зо- 
не оля новичков не разрешается убивать персона- 
жей других авторов без предварительного запро- 
са и полностью разрушать станцию. 

Планы у проекта обширные. Создаваемые инте- 
рактивные произведения будут выкладываться в 
Сети и печататься в электронных журналах. А для 
самых удачных историй на «Интерактивной дфан- 
тастике» предусмотрен бонус: издание в виде 
классической книги (пока этого не случилось). 


Немного 

ПИЧНОГО... 

Позвольте напоследок рассказать один анекоот, 
объясняющий, как мне кажется, пристрастие авто- 
рак «литературным» играм. В свое время моем ао- 
ме жило немало «знаменитостей», скажем, пере- 
водчик Володарский, или целых три семьи дисси- 
дентов (если кто еще помнит, что этот термин оз- 
начает..). 

Про переводчика ничего плохого не скажу, а 
вот с сыном одного из диссидентов, Леней Брай- 
ловским, я учился в одном классе. Район наш тог- 
За только застраивался, и дорога в школу зани- 
мала минут чваацать-триацать пешего хода. Что- 
бы шагать было не так скучно, мы придумывали 
бесконечную историю «про космос»: далекие ми- 
ры, сражения, чужие цивилизации, романтичес- 
кие встречи. Дело так увлекло, а сюжетная линия 
настолько усложнилась, что для исключения 
споров «историю» пришлось-таки записывать, 
одну главку писал я, а другую — Леня. Понятное 
дело, в моих главках бонусы набирал мой персо- 
наж, а в Лениных — все отыгрывалось, да еще с 
перебором. 

Вплоть ао послеонего вечера перед высылкой 
Брайловских в США мы бегали друг к другу с мя- 
той пачкой листков весьма подозрительного вида. 
Теперь-то я представляю недоумение агентов КГБ, 
в ту пору уже круглосуточно чежуривших в побъ- 
езде Брайловских, но тогда нам было все равно, 
первый опыт ролевой интерактивной срантастики 
захватил двух советских школьников крепкой 
хваткой. 

Насколько же теперь проще играть в эти игры'.. 
Сергей Долинский 
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Двое начи- 


нают, выиг- 
рывает один 


со Том против брюса 


[3 ИЗДАТЕЛЬ: $Игарпе! батез РАЗРАБОТЧИК: Шмиег бате Оезап ЖАНР: Тигп-Базеа $гайеду РЕЙТИНГ Е$ВВ: Нет ТРЕБОВАНИЯ: РепЧит | 300, 64МВ РАМ, 250МВ 
на диске, ОрепбЬ-видеокарта РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: Море терпения, чтобы прочесть толстенный мануал МИГ Т!РЕАУЕК: И\егпее, РВЕМ, Но*-еа* 


Оогппопе [ 


Том и Брюс сражаются на карте Угдага 


Сражение, получившее имя «Вае о{ МаспаКа». 


ом: Я с детства ненавижу пауков, но все 
равно решил играть за плохишей — точ- 
нее, за паукообразную расу Масвака. 
Эти ребята отлично владеют школами 
магии Оеа{й, Ее, Мабиге и Еа\, поэтому к победе 
их поведет АгсНтпаде, способный использовать 
магию различных направлений. Я назову его /ойп 
Эраег - лучшего имени мне просто не приходит в 
голову. 

На ранних этапах игры наиболее важным срак- 
тором является золото, поэтому я повышаю свой 
Огаег 5саЕ, чтобы увеличить доход от провинций. 
Пауки любят жару, и я использую Оезеи ип, что- 
бы поднять Неа( 5сае и распространить жаркий 
климат на соседние провинции. Кроме того, пос- 
кольку я планирую много исследовать и колдо- 
вать, я поднимаю себе Маодгс $саЕ. 

Я собираюсь активно расширять территорию, 
охваченную своей верой, и поэтому увеличиваю 
аоминион 90 шести. Оставшиеся очки я трачу на 
©рортисфикацию замка, который должен выдер- 
жать осаду в течение нескольких ходов. 

Брюс: Я бы очень хотел сказать, что выбрал ра- 
су В"уей из-за ее стратегических преимуществ. 
Или что я отдал ей предпочтение после серьез- 
ных научных исследований. Но увы, правда зак- 
лючается в том, что мне просто НРАВИТСЯ играть 
за Си. Если хотите, можете считать меня 
упертым сранатом... 

Тем не менее, у Р”уеВ действительно есть свои 
достоинства — например, управление этими ребя- 


тами в тактических сражениях не требует каких- 
либо особых тонкостей. Основу моей армии сос- 
тавляют [обо Сиаго5. Они не особенно сильны, 
зато невероятно дешевы, а самое главное — со- 
вершенно безмозглы, т.е. всегда сражаются чо 
смерти, избавляя меня от неприятной необходи- 


мости созерцать свои войска, бегущие с поля боя. 


В"уей — раса аморибий, поэтому я мог бы начать 
с захвата водных пространств, но это сильно уп- 
ростило бы экспансию Тома на сухопутных терри- 
ториях, ая слишком хорошо знаю этого типа, что- 
бы позволить ему беспрепятственно расширять 
свой доминион. Мой собственный доминион сред- 
них размеров, и поэтому в ближайшем будущем я 
планирую построить много храмов. По моим рас- 
четам, к тому моменту как Том приблизится к воде, 
я уже успею захватить все подводные провинции. 

Мой герой — \/а{ег Масде 7 уровня и Аза! Маде 
6 уровня. Его зовут Е'ибаг {1е Уса Гога, и враги 
дрожат при звуках его имени! 


Год первый 

(В Ротпопо // год начинается и заканчивается 
весной.) 

Том (весна): Мой пророк — Мзапак! йе Уосе оЁ 
{бе Гога; четыре первых месяца я посвящаю соз- 
данию армии из 5раег Кто, которые усилят 
слабых Маспака \Матйог®. К сожалению, по сосед- 
ству со мной совсем нет плодородных сельскохо- 
зяйственных земель, важных для получения 9охо- 
За на ранних стадиях игры. Пока моя армия захва- 


Брюс захватывает Регдапт!. 


тывает соседние провинции с целью обеспечить 
бесперебойный приток ресурсов, я нанимаю нес- 
кольких Еагз О Не [ ога, чтобы разведать дальние 
территории. Я должен точно знать, где именно 
Брюс будет выползать из моря, чтобы вовремя 
среагировать и не дать ему закрепиться на берегу. 
Брюс (конец весны): Континент Угдаа состоит 
из двух частей — более обширной западной и 
меньшей по размеру восточной; посередине нахо- 
дится залив, и части соединены между собой уз- 
ким перешейком, шириной всего в две провинции. 
По всей видимости, Том находится где-то на даль- 
нем конце одной из двух половинок материка. 
Брюс (осень): Никаких признаков присутствия 
Тома в восточной части континента не обнаруже- 
но. По всей видимости, он окопался в более об- 
ширной западной части. Я планирую закрепить 
свои позиции, построив замок в горной провин- 
ции ТРе СгеаЕ Рега!. Любая армия вторжения бу- 
дет вынуждена иоти через эти горы. Провинция 
производит и тяжелую пехоту, и арбалетчиков, 
так что я смогу создать здесь надежную оборону. 
Том (начало зимы): А вот и мой противник — я 
обнаружил срлаг В"уей на юго-востоке. Отправ- 
ляю на разведку ЗВаабоп! {йе Вапе-5раег Аза 
в сопровождении полудюжины 5р/аег М/атогс. 
Том (конец зимы): Брюс уже построил в про- 
винции ТПе Сгеаё Рега! замок — значит, мне не уда- 
лось сорвать его попытку закрепиться на суше. 
Поскольку между мной и ТВе СгеаЕ Еега! лежит 
разделительная полоса из ничейных территорий, я 
вынужоден пока оставить его в покое и надеюсь, 
что он поступит точно так же в отношении меня. 
ЗНаабоп! будет рыскать по его землям, подстре- 
кать население к бунту и ждать благоприятной 
возможности кого-нибудь укокошить, в то время 
как Еагз ОЁ {Пе [ога и Уосе$ обе [ога будут 
скрытно проповедовать веру в моего бога на его 
территории. 


Год второй 


Войска Брюса маневрируют перед напа- 
дением на Маспака. 


сидящий под водой СЕйШи пытается вы- 


числить, где окопался Том Чик. Том (начало лета): Пытаясь захватить богатую 
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Том Чик 
В прошлом месяце: 
Титаны Тома сравняли 


империю Брюса с землей 
в Аде о! Муто/оду: ТВе 
ТПап$. 


Брюс Герик 

В прошлом месяце 

Брюса не спас даже диплом кан- 
дидата наук! Все его хитроумные 
построения обратились в пыль 
под ударами титанов Тома. 


сельскохозяйственную провинцию ЕспарВаЕ, 
расположенную на западе и обороняемую огром- 
ным войском пехотинцев и арбалетчиков, я поте- 
рял всю свою армию, пророка и вызванных Сауе 
Огакез. По сути, я выбросил на ветер доход, на- 
копленный за несколько игровых ходов. Хорошая 
новость: в замке, построенном Брюсом в ТНе 
(Сгеа{ Еега|, я обнаружил его пророка. Идеальная 
мишень для атаки Вапе-5раег Аззасзй"а! 

Брюс (лето): Я неплохо окопался в восточной 
части Угдаа, пора подумать об экспансии на запад. 
Правда, пока я так и не удосужился захватить бли- 
жайшие подводные провинции. Разведка донесла, 
что провинцию 5ой Радод, расположенную вос- 
точнее, обороняют Атрег Сп Топ. И почему 
только в Ротопе // нет полной энциклопедии 
присутствующих в игре тварей?! Понятия не имею, 
что представляют из себя эти тритоны... В подоб- 
ной ситуации ты вынужден или внимательнейшим 
образом изучать все атрибуты противостоящих 
монстров, или же положиться на удачу... Я лично 
выбрал второй вариант, поскольку считаю себя 
достаточно крутым, чтобы вышибить дух из любо- 
го, кто носит девчачье имя Атрег. 

Том (конец осени): ПЕНА Гога Брюса только 
что применил Мпа Ваз и уничтожил несчастного 
ассассина ЗВаабог! при попытке того убить Лорда 
один на один. Он даже не дал моему пауку приб- 
лизиться на дистанцию удара! 

Брюс (конец зимы): Поскольку К'уей — подвод- 
ный народ, в замках, построенных на суше, я не 
могу нанимать крутых монстров своей расы. Зато, 
возводя замки в прибрежных провинциях, я полу- 
чаю доступ к гибридным солдатам, в которых, если 
вы хорошо знакомы с мисрами о СФии (Я, кстати, 
нет), можно без труда признать тварей, родивших- 
ся от союза людей и обитателей глубин. Как это 
отвратительно!.. 


Год третий 

Брюс (весна): Наличие провинций с отрица- 
тельными значениями параметра Ротйтют — вер- 
ный признак того, что там орудует противник. Для 
меня такой «иголкой в заднице» стала провинция 
Нопеп — причем с самого момента ее завоевания. 
В данный момент там -5 Роплийюп и почти 300 
Упгез. Население Ропеп поклоняется другому бо- 
гу, и сама мысль о том, что их землей владеет 
враждебное (те. мое) божество, сводит их с ума, 
но влюбом случае значение параметра Ротйтюп 
на твоей территории не может быть отрицатель- 
ным, если только там не проявляется доминион 
другого бога. Соответственно, у нас остается толь- 
ко одно объяснение данного среномена: Том Чик. 
Я сильно подозреваю, что он в очередной раз 
жульничает, и мне очень не хотелось бы опять 
писать по этому поводу жалобу Джесрору Грину. 

Том (лето): Я начинаю строить второй сорт 
в провинции бойап, расположенной к юго-западу 
от моей столицы. К сожалению, выяснилось, что 
Брюс успел и здесь вылезти из моря и закрепить- 
ся на берегу. Похоже, меня ждет война на два 
орронта. 

Том (начало зимы): Пока я захватывал провин- 
ции вокруг своего второго срорта, Брюс ввел 
войска в Оак На!5 — независимую провинцию, ко- 
торая, как предполагалось, служила бусрером 
межау моей территорией и ТПе Сгеаё Еега|. К 
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Брюсу улыбнулась удача. 


«Я считаю себя достаточно крутым, чтобы вышибить 


духизл 


счастью, юниты Маспака способны очень быстро 
пересечь принадлежащие мне лесные провинции, 
поэтому я спешно посылаю армию на перехват 
захватчиков. 

Том (конец зимы): Он вошел в мою столицу, и 
мне наконец-то удалось окружить его силы! Все, 
мистер Герик! Сейчас я пущу твоих склизких ры- 
бо-людей на сроршмак! 

Том (начало весны): Этот трус нырнул в Веуо- 
игег — морскую провинцию к северу от моей сто- 
лицы! Я был уверен, что зажал Брюса в тиски, из 
которых тому уже не вырваться, а теперь этот не- 
годяй угрожает Еспарпае — моей самой богатой 
сельскохозяйственной провинции! 


Год четвертый 

Том (начало лета): Брюс снова вылез из мо- 
ря-— на этот раз на юге, из провинции Бер{И$ о! 
Радо — и захватил Регдапт!, одну из моих бога- 
тейших территорий. Я не могу позволить ему и 
дальше угрожать моим прибрежным землям, по- 
этому я решил воспользоваться рецептом из 
древнего срильма ЗВоск \\ауез (1977) — там один 
бывший нацист (его играл Питер Кашинг) вывел 
расу подводных зомби. Главная идея этого 
сфильма заключается в том, что ожившим мерт- 
вецам не нужен воздух, поэтому они совершенно 
незаменимы при любой попытке завоевания ми- 


Какая уродливая карта! 


го, кто носит девчачье имя Атпбег». 


рового господства. С помощью алхимии я создал 
достаточно Оеа Сегпз, чтобы поднять Упаеаа 
Моипа Код, а также скастовать несколько раз 
заклинание Кеапитайоп и наклепать армию ске- 
летов. 

Том (начало зимы): Войска Брюса вновь удари- 
ли по моей столице. Мне удалось отбить их атаку 
объединенной армией волков и медведей (приз- 
ванных с помощью дорогого, но чертовски эср- 
срективного заклинания битгтоп Апитаб), а так- 
же огненных и земляных элементалей под коман- 
дованием Эсговла {Пе Моипа Кто. Волки пошли в 
лобовую атаку, ослабив линию [обо Сиагаз Брю- 
са, медведи удерживали ворота крепости после 
того, как волки были перебиты, а затем на поле 
боя вышли элементали и уничтожили остатки сил 
противника. Сражение завершилось дуэлью 
межау Эсгола Не Моипа Ктпа и Тгаког Кта Брю- 
са, в которой ТгаКог Кта погиб. 

Брюс (зима): Враги вошли в провинцию Веуо- 
игег? Что за бред?! Она ведь расположена под 
водой! Ой, мамочки! Том захватил одну из моих 
подводных территорий! Что происходит? Ведь 
предполагалось, что повелитель морских просто- 
ров — это я! Плохо дело. В подводных провинци- 
ях я не строил никаких оборонительных сооруже- 
ний, тк. был уверен, что Том не рискнет покидать 
твердую сушу. Что же делать?.. 


Маспака в осаде. 
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Войска ВТуеН собрались под стенами цитадели МасНака! 


Том (зима): Зсгойла с легкостью захватил про- 
винцию Бемоигег, но проклятые рыбы начали оса- 
ду моего второго срорта в Зойап. Более того, ог- 
ромная армия Брюса вновь движется от Те Сгеа{ 
Рега| в сторону моей столицы! К счастью, мой 90- 
минион разрастается очень быстро, и, возможно, 
пришло время, забыв о защите границ, попытать- 
ся искоренить его религию интенсивными молит- 
вами моих пророков и жрецов. Если мне удастся 
уничтожить доминион Брюса, то я выиграю неза- 
висимо от того, сколько у него будет армий. Мой 
второй пророк, Китмет, движется на юго-восток, 
чтобы потеснить доминион Брюса вокруг провин- 
ции ТПе СгеаЁ Рега!. Моипа Кта отправляется в 
океан, чтобы подвинуть доминион Брюса на юго- 
восточном направлении. Прощайте, родные края. 
В условиях подавляющего численного превосхо- 
дства противника единственный способ аля меня 
спастись — временно бросить свою империю на 
произвол судьбы. 


Год пятыи 

Том (весна): В мои ворота стучится Аба! {Не 
Него, желающий служить под знаменами МасВа- 
Ка. Спасибо, конечно, Абая, но ты слегка опоздал, 
и вообще тебе следовало бы привести с собой 
хоть какую-нибудь армию. 

Брюс (конец весны): Определенно, Том соби- 
рается захватить все мои подводные провинции. 
Только что я потерял АмедйЙима... Я немедленно 
посылаю армию безмозглых магических юнитов 
под командованием пи о — одного из моих Заг- 
зрамил Риез{5, — чтобы раз и навсегда покончить с 
этим безобразием. Под водой маневренность То- 
ма сильно ограничена, и до моей глубоководной 


столицы ему не добраться ни при каких условиях, 
но в юго-западной части Угдаа у меня практичес- 
ки отсутствует какая-либо оборона... 

Том (конец весны): Моипа Ктод погиб — З{агз- 
рамип Брюса так некстати применил заклинание 
Ватейтеге. И я был вынужден бессильно за этим 
наблюдать... Спешно вызванный мной Тадд Каа{и 
{пе Упаеаа Вапе быстро пронесся по остаткам мо- 
ей империи, собирая разбежавшиеся войска. К 
нему присоединились несколько 5раег Кта 5 и 
Веагз, а также множество Маспака \/атйоге. Те- 
перь он отправится на юг, чтобы захватить неза- 
щищенные территории К"уей и продолжить дело, 
которое начал покойный Моипа Ка. 

Брюс (начало лета): Проклятье! Том вторгся в 
восточную половину Угдай! Не знаю, как ему уда- 
лось сюда проникнуть, но в любом случае сейчас 
у меня нет никакой возможности отразить его на- 
шествие. К счастью, крепость в провинции Тре 
СгеаЕ Рега! обороняет довольно большой гарни- 
зон, и с налета ее не возьмешь. Ее стены доста- 
точно высоки и крепки, и я надеюсь, что она выс- 
тоит в течение нескольких ходов, пока я буду со- 
бирать войска. Том не выйдет отсюда живым! 

Том (лето): Врата цитадели Маспака пали. 
Пришло время вложить все оставшиеся у меня 
ресурсы в вызов магических существ — это будет 
последняя отчаянная попытка переломить ход 
войны. К сожалению, мой запас магических кам- 
ней невелик, ибо я потерял большинство провин- 
ций, в которых они добывались. Итак, уойп 5раег 
тратит последние 20 Маиге бепп$ на заклинание 
Зиппппоп АпитаБ. Еще у меня есть четыре Васк 
Зогсегег$ — они вызовут Еге Огаке, Сауе ОгакКе, 
МОРЕ и несколько скелетов. Начинается решаю- 


«Мне просто НРАВИТСЯ играть за СИши. Если хо- 
тите, можете считать меня упертым сранатом...» 


Подводные мертвецы. 


щее сражение, которое историки впоследствии 
назовут Вае оЁ Масвака. 

Брюс (лето): Я предпринял вторую попытку 
штурма цитадели Маспака. Мой Рге{епаег тоже 
здесь, хотя из-за чудовищных пенальти, связан- 
ных с негативным значением параметра Рот!- 
пюп, у него всего лишь 17 хит-пойнтов. Впрочем, 
если его варуг убьют, ничего страшного не слу- 
чится, ибо в Масвака люди все равно в него не 
верят... 

Том (конец лета): Тяжелая кавалерия Брюса 
разгромила моих 5раег Ков, но потом мои 
медведи отбросили ее назад. Все, что у меня оста- 
лось — это горстка Масвака М/агиогз. На поле боя 
появился Рге{епаег Брюса — Мо [ога по имени 
Р'уБаг. Он начал вызывать водных элементалей, 
но в этот момент мои башни обрушили на ублюо- 
ка ливень стрел. Получи, гад! В конечном итоге 
мне удалось отстоять Маспака, и главную роль в 
этом сыграл Аба! {Ве Него, полностью оправодав- 
ший свое гордое имя и обративший Е'убага в по- 
зорное бегство. 

Том (поздняя осень): Все больше и больше ар- 
мий В"уей движется к моей столице. Мне удалось 
вызвать несколько Мте Меп, несколько скелетов 
и одинокого Сауе Огаке. Я потерял большинство 
своих пауков, но АБаз! сделал вылазку и собрал 
нескольких отступивших с поля боя юнитов, 
прежае чем наступающие войска Брюса вынуди- 
ли его вновь вернуться в крепость. 

Том (зима): Я не думал, что Брюс нападет на ме- 
ня на юго-востоке, где моя армия беспрепятствен- 
но разоряла его храмы, поэтому и разделил свои 
войска надвое, чтобы быстрее зачистить террито- 
рию. А он, гад, взял и атаковал мои разделенные 
силы, окружил моего пророка и убил его. Дейст- 
вующий на юго-западе Тада К!аави был разбит 
армиями, движущимися в сторону Масрака... Во- 
обще игровая карта выглядит сейчас довольно 
уродливо — почти все ее провинции украшают 
высокие белые свечи, отмечающие доминион 
моего бога, но зрелище омрачают омерзительные 
черные срлажки, обозначающие принадлежность 
всех этих провинций к империи В"Уей. 


Год шестой 

Том (весна): |Мой Рге{епаег и несколько Васк 
Зогсегегс, засевших в крепости Маспака, обрече- 
ны, Им противостоит армия, состоящая более чем 
из 100 Горо Сиага$, АЧатеап Зреаптеп и тяжелой 
пехоты. Конец близок... 

Брюс (ранняя осень, ход 66): МасВаКа захваче- 
на! Я выиграл, и мой победный клич сотрясает 
воздух: «СИПи Радп!› Я, правда, понятия не 
имею, что сие означает, но поскольку я победи- 
тель, это уже неважно. 


Ваше о?! Маспака, дубль 2. 
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Лучший способ распрощаться с деньгами, 
заработанными тяжелым трудом 


Компьютеры 
В 2010 годчц 


Добро пожаловать в нашу редакционную машину времени! В этом номере мы 
заглянем в будущее, чтобы рассказать вам, любопытные читатели, об эволю- 
ции компьютеров до конца нынешнего десятилетия. # Иван Рогожкин 


ачто мы любим сказку про Колобка? 

За его жизнерадостность и умение пре- 

одолевать неисчислимые препятствия, 

которые, кстати, и делают нашу жизнь 
интересной. Но не только сказочные герои встре- 
чают на своем пути различные препоны — разра- 
ботчики компьютеров тоже все время борются 
со всевозможными трудностями. Давайте пого- 
ворим об этом подробнее. 


Становится жарко 

Производители процессоров в последнее время 
столкнулись с серьезной проблемой — чрезмер- 
ным тепловыделением больших кремниевых 
кристаллов. Корпорации ме! и АМ, которые из- 
готавливают центральные процессоры с частота- 
ми до 3 ГГц и выше, а также срирмы АТ! Тесйпо- 
ю9ез и ММ, что делают быстрейшие грасри- 
ческие акселераторы, добрались до сотни милли- 
онов транзисторов на кристалле. Одна такая мик- 
росхема выделяет оо 80 ватт мощности, разогре- 
ваясь, словно электрическая лампочка. 

Только не думайте, что срирмы и дальше про- 
должат совершенствовать радиаторы, в резуль- 
тате чего компьютеры с каждым годом будут 
греться и греметь все больше и больше, превра- 
щаясь в калорисреры «Ветерок». Мы считаем, что 
уже сегодня можно существенно сэкономить на 
энергии и отоплении, упростив схемы трехмерно- 
го грасрического акселератора, а заодно и убыст- 
рив его работу. 


Зри в корень 
Зачем, скажите, нужно столь детально прорисо- 
вывать весь экран, если геймер всегда смотрит 
только в одну его точку? Человеческий глаз уст- 
роен так, что мелкие подробности он различает 
только в узком секторе прямого зрения. Боковым 
зрением деталей не увидеть, и незачем их тогда 
тщательно вырисовывать. Мы считаем, что 
компьютеры в 2010 году будут следить за поло- 
жениями зрачков одного или нескольких наблю- 
дателей через видеокамеру, что поможет им ак- 
куратно и быстро выводить безупречное для 
наблюдателя изображение. Одним словом, от 
«объективной» картинки, которую сейчас пыта- 
ются нарисовать нам разработчики игр, пора пе- 
реходить к «субъективной». 

Представьте себе, что через пять лет при наст- 
ройке компьютера вы будете задавать сразу два 


экранных разрешения: для того небольшого пят- 
на, куда смотрит человек (скажем, 128х128 точек 
при 48-битном цвете), и оля всего экрана цели- 
ком, например, 640х480 точек при 16-битном цве- 
те. Да, я не шучу: режима 640х480 при 16 разря- 
дах цвета вполне достаточно для нашего непри- 
вередливого бокового зрения. 


Чеповек многопикий 

Снизив нагрузку на грасфический процессор, 
пойдем дальше. Теперь придумаем, как нам сок- 
ратить работу центрального процессора. Вы слы- 
шали поговорку: «Делу время, а потехе час»? Да- 
вайте-ка ее используем. А для этого вспомним, 
что человек не просто работает или развлекает- 
ся, а занимается гораздо более разнообразными 
и тонкими вещами. 

У каждого из нас есть масса ролей и привычек, 
которые поочередно проявляются в общении с 
компьютером. Когда я ощущаю себя, например, 
меломаном, я пользуюсь программами УМт4ом$ 
МеФа Р!ауег 9 и №его Витта Вот 5.5, а на все 
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остальное в компьютере не обращаю никакого 
внимания. Если я турист, я брожу по туристичес- 
ким узлам Интернета, а в электронные таблицы 
Ехсе| и на странички с экономической инсрорма- 
цией не заглядываю. 

Когда я пишу статьи для журнала С©\,, я ис- 
пользую редактор ММога и (изредка) И\егпе{ 
Ехр/огег, чтобы проверить что-либо в Интерне- 
те. Если я «воплощаюсь» в художника, мне ну- 
жен грасрический планшет, сканер и редактор 
РИофозПор. И, конечно же, игроман внутри меня 
любит все эти гонки и «ходилки-стрелялки», а 
до всего остального ему дела нет. Чуете, куда 
ветер дует? 

Человек многолик и разнообразен, но в конкрет- 
ный момент времени ему нужно совсем немного, 
буквально одна-две вещи. Компьютеры, увы, со- 
вершенно не подозревают о том, в какой роли в 
каждый момент выступает пользователь, а потому 
всегда держат наготове весь арсенал срункций. 
Этим они похожи на эрудированного инопланетя- 
нина, который, не удосужившись узнать вашу на- 


Компьютеры в 2010 г. станут настолько 
реалистичными, что нам будет сложно 
различить вымысел и реальность. 


циональность, попытается приветствовать вас 
сразу на сотне разных земных языков. 

Расслабься, компьютер! Если бы срирма Мсго- 
$ОЙ поместила на экране несколько кнопок, ко- 
торыми человек мог бы обозначать свое теку- 
щее занятие, она смогла бы многократно снизить 
вычислительную нагрузку на процессор! Что 
это за кнопки? Например, такие: «Я играю», «Я 
учусь», «Я рисую», «Я программирую», «Я пишу» 
ИТ. 9. 


Каждому свое 

Представьте, читатель, что вы нажимаете экран- 
ную кнопку «Я рисую» с изображением палитры 
художника, и с экрана моментально исчезает все 
лишнее. Рабочий стол получает именно то твор- 
ческое осрормление, которое вы выбрали как 
художник. В меню «Пуск» нет никаких М/ог4, 
Ехсе|, Ассез$, Ми!ех, МоКоп Спо$+, Ра юп 
Маодгс и т. 9. В адресной книге ОцНоок Ехргез$ и 
перечне абонентов 1С@ обозначены только те 
люди, которые связаны с вашим художествен- 
ным творчеством. В браузере видны исключи- 


игр, поэтому пусть машина слушает и распозна- 
ет голос. 

И не говорите мне, что ученые уже два деся- 
тилетия безуспешно бьются над проблемой 
распознавания речи. Они пытаются организо- 
вать универсальное «объективное» распозна- 
вание речи, независимое от того, кто подошел 
к компьютеру, когда и в каком состоянии — 
любопытном, нетерпеливом, злом, голодном, 
ироничном... А нам будет достаточно «субъек- 
тивного» распознавания — пусть компьютер 
поймет, что нужно конкретно мне сейчас, а я 
уж потружусь немного разъяснить машине 
свое состояние. 

Для этого пригодятся все те же кнопки, кото- 
рыми пользователь сможет обозначать свою 
текущую роль. Благодаря им программа рас- 
познавания речи сможет выделить небольшой 
словарь, с которым легче работать, чем с ог- 
ромным универсальным словарем на все слу- 
чаи жизни. Турист, например, использует сов- 
сем не те слова и не так, как меломан или ху- 
дожник. Конечно же, правильному распозна- 


тельно креативные закласбки. В об- 
щем, все лишнее — долой! 
А теперь вы нажимаете 


Проектор будет рисо- 
вать обстановку игры 
— | на стене комнаты. 


ванию речи в будущем поспосо- 
бствует анализ нашей ми- 
мики и жестов, за кото- 


кнопку «Я учусь». Рабо- р 
чий стол момен- р 
тально принима- 
ет строгий ака- 
демический 

виа. Из меню 
«Пуск» исчезают 
грасрические редак- 
торы художника, 
но зато появ- 
ляются прог- 
раммы оля 
обучения английс- 
кому и китайскому, срор- 
мульные редакторы оля матема- 
тических расчетов и, конечно же, 

М/ога для написания сочинений... Обратите 
внимание, в меню У/огА сейчас доступно мини- 
мальное число срункций — не более десятка. 
Возможности срорматирования не нужны, по- 
тому что в данный момент я пишу простое со- 
чинение, а не одформляю трехсотстраничную 
диссертацию. 

Конечно, нужно предусмотреть возможность 
одновременно держать нажатой две-три кноп- 
ки, мало ли какое настроение будет у человека. 
Но в любом случае машина перестанет перегру- 
жать нас безумным количеством инорормации, 
рассчитанным на все случаи жизни. 


Давайте боптаты 

Итак, мы уже знаем, как высвободить время 
основного процессора. Вместо того меганабо- 
ра срункций, который гипотетически может по- 
надобиться СОТНЯМ МИЛЛИОНОВ пользователей, 
пусть процессор выполняет только то, что 
нужно именно вам в данный конкретный мо- 
мент. 

На что же мы пустим сэкономленную вычис- 
лительную МОЩНОСТЬ? Конечно же, на ввод ин- 
срормации в компьютер. Клавиатура и мышь 
слишком меоленны оля нормальной работы и 


рыми машина будет 
следить через те- 
лекамеру. Вот 
тогда мы смо- 
жем диктовать 
компьютеру со- 
чинения и непри- 
нужаенно команао- 
вать им! 


Оглянись 
по сторонам 
Скажем прямо: нынешние компьютеры дают 
слабый эсрорект присутствия, и все это из-за 
малого монитора. Стоит только отвести взгляд 
от экрана, как забываешь об игре. В играх буду- 
щего вместе с привычными уже ЖК-монитора- 
ми станут использовать проекторы. Представь- 
те только, что вы сидите за компьютером, а на 
стенах комнаты справа и слева выводится игро- 
вая панорама. Если герой игры находится в кос- 
мосе, вы видите звездное небо, если он Робин 
Гуд — по сторонам стеной стоит дремучий лес, 
аесли Агент 007 — сверхсекретный объект. 
Техника к 2010 году подешевеет настолько, что 
каждому уважающему себя геймеру будет нес- 
ложно купить в придачу к ЖК-монитору еще и 
парочку проекторов. 


Ощути нутром 

Джойстики и рули с силовой обратной связью в 
2010 году будут казаться анахронизмом — в мо- 
ду войдут сенсорные браслеты, которые будут 
вибрировать, изгибаться, нагреваться и охлаж- 
даться на запястьях игрока, имитируя ощуще- 
ния от холодного и огнестрельного оружия, во- 
ды, огня и медных труб. Понятно, что сенсорные 
браслеты высокого класса будут беспроводны- 
ми, а недорогие браслеты станут подключаться 
тонким гибким кабелем прямо к У5В-порту 
компьютера. В целом нас ждет очень интерес- 
ное будущее, готовьтесь, дорогие читатели! 
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ВЗАМЕН ВЕ 0 


комплния С-Тга(е, 
ПРЕДСТАВЛЯЮЩАЯ 
торговую МАРКУ 


(УЮаххсо' 


ОБЪЯВЛЯЕТ 
итоги конкУурсА 


«ВЗГЛЯНИ по-новому 
НА ПРИВЫЧНЫЕ ВЕЩИ» 


Специальный приз — 
Ажойстик Маххго 
Сорга $ ке ]5К 410С @ 
отправляется к 
Ефиму Марковецкому 
за фантастический рассказ 
о находке археологов». 
Артур Чернигов за илею использовать 
геймпал как вешалку для нижнего белья 
Павел Лоптев за илею использовать 
джойстик в качестве дверной ручки 
награждаются 
поошрительными призами — 
лжойстиками Маххго ]5К 220 (3) 


*Читайте рассказ побелителя, 
узнайте подробности 
об итогах конкурса на сайте 
миум/м/.таххго.ги, 
два приза всё ешё жлут 
своих побелителей... 


Настраиваем ВО05* 


родолжаем пуб- = 
ликации о наст- 
ройке В!О$5. В этой 
части статьи речь 
пойдет о более тонких, но 
не менее важных парамет- ` 
рах. Как и прежсде, в качест- 


\ 


Г. 
‚) 
& 


* Часть 2. Начало в предыдущем номере 


ПРАВИПО 


В В 5ешр есть настройки, воздействующие на быстро- 
действие основного процессора и памяти, что создает соб- 
лазн разогнать двигатель машины до межгалактических ско- 
ростей. Оно бы и неплохо, да вот время езды у такой маши- 


ве примера возьмем одну м ны может оказаться совсем недолгим, а то и вообще старто- 
я — вать не удастся. Чтобы такого не произошло, трезво оцените 
Е #. возможности компьютера и свои потребности. Для этого 
программой ВЮ$ произво- В 
дства Рпоепх-Амиага. В ва- . следует выяснить, из каких компонентов состоит ваш компь- 
шей плате пункты меню мо- Я ютер (по крайней мере тип процессора и памяти). Кроме то- 
гут слегка отличаться, но Ра + го, обязательно Узнайте, как в системной плате принудитель- 
это не беда — основные м но сбросить все настройки В!О5 в заводские значения (на 
настройки должны иметь случай невозможности войти в 8105 Зешр). Обычно это де- 
ОЕ, Ро лается замыканием специальной перемычки — найдите ее, 


ШАГ №1 

ВОИДИТЕ В РАЗДЕЛ 

АРУАМСЕР СНР$ЕТ ЕЕАТУВЕ$ 
Регулировки в этом разделе непосредственно 
влияют на скорость работы основных частей 
компьютера. 

Параметр Метогу Титтд$ определяет заде- 
ржки и такты ожидания при обращении к памя- 
ти. Наиболее безопасны варианты Ор#та! и Ву 
$РР, при выборе которых память будет рабо- 


ШАГ №2 


ПОМИРИТЕ КОМПЬЮТЕР 

И ТЕЛЕВИЗОР параметры расп- 
ределенного спектра частот систем- 
ной (Е5В) и АСР-шин — Е$В/АСР 
5ргеаа $ресгит — припасены на слу- 
чай, если компьютер создает радио- 
помехи для телевизора, радиоприем- 
ников и других бытовых устройств. 
(Меняя периодичность тактового сиг- 
нала, легко снизить помехи.) Эти же 
настройки слегка влияют на произво- 
дительность системы — если вы хоти- 
те пришпорить своего компьютерно- 
го скакуна, вы можете включить расп- 
ределенный спектр. 


прежде чем будете что-то менять в коноригурации В!05. 


тать в стандартном или «нор- 
мальном» для себя режиме. Ес- 
ли хочется «выжать» из маши- 
ны максимум, попробуйте уста- 
новить значение 
Аддгезме/Тио, а для компью- 
терных гуру подойдет вариант 
Ехрен, при котором становится 
доступным для редактирования 
ряд дополнительных парамет- 
ров (ВА$-ю-СА$ Беау, СА$ 
Еайепсу Тйте и чр.). Вникать в 
подробности мы не будем, тем 
более что эксперты и сами все хорошо знают, и 
лишь заметим, что чем меньше задержки, тем 
быстрее работает система. Но будьте осторож- 
ны: указание слишком малых задержек может 
привести либо к потерям данных при работе 
машины, либо вообще к невозможности ее заг- 
рузить! Причем какой из этих двух вариантов 
хуже — еще вопрос. Поэтому лучше уменьшать 
эти значения по одному, каждый раз перезаг- 
ружая систему и проверяя надежность работы 
компьютера. 


ШАГ №3 


Параметры 5у$%ет В!О$ СаснеаЫе и Маео 
ВАМ СаспеаЫе отвечают за кэширование мед- 
ленной памяти с основной В!О$ и видео-В!О$5. 
Первый из них сейчас совсем уже неактуален, 
так как влияет на быстродействие только при 
работе с «чистой» 2О$ (вы о такой еще помни- 
те?). Второй может влиять на скорость чтения 
данных из видеопамяти, но обычно тоже этого 
не делает, поскольку большинство современных 
программ эту срункцию не используют. Поэтому 
оба этих параметра можно отключить (Г/аЫеа) 
и сэкономить таким образом кэш-память. 

Параметр АСР Арециге 5!те определяет макси- 
мальный объем системного ОЗУ, который может 
использоваться видеоконтроллером с интерсрей- 
сом АСР. Апертура АСР — это часть адресного 
пространства шины РС|, выделенного под грасри- 
ческую память. Какой именно объем выбрать — 
определяется опытным путем, но оптимальным 
значением будет от 64 до 128 Мбайт. Если видеоа- 
Заптер встроен в системную плату, то в В!О$ дол- 
жен присутствовать пункт вроде Егате ВиЙег 
Зе, от которого зависит, какой объем системной 
памяти будет использоваться как видеопамять. 


ПОБЕРЕГИТЕ ПРОЦЕССОР 
Режим СРИ Тпепта!-Тиго та пре- 
дохраняет процессор от перегрева 
(снижением тактовой частоты) и, сле- 
довательно, от преждевременной кон- 
чины. Если в жаркий летний денек 
компьютер то и дело зависает, возмож- 
но, это происходит именно из-за перег- 
рева процессора. В таком случае уве- 
личьте значение параметра. 
Режимы Еппапсе РС! Рейоптапсе и АСР 
Раз М/же Сара ЙЙу лучше оставить включенными, если только у вас в ма- 
шине установлены не слишком старые платы РС! и видеоконтроллер АСР. А 
в поле АСР Рака Тгапзвег Ваёе либо выберите значение Аи, либо установи- 
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те максимальную для вашей видеоплаты скорость работы шины АСР. 


ШАГ №4 
ВОЙДИТЕ 
ВРАЗДЕЛ 

ИМТЕСВАТЕР 

РЕНРНЕВАТ$ 

Как ясно из названия, 
в этом разделе со- 
держатся настройки 
встроенных перисре- 
рийных устройств 
(контроллеров ШЕ, 
В, аудио и р.). 


оке Олин Роем й 
О ВТ 
ПФещфосьеит 4 РМТ Сл Чен | вое 
Ффных" 4 бага! Рагй 1 
а а 
Пиьсьа" Я [Нек И ен 


ШАГ №5 


ПРОВЕРЬТЕ ДИСКИ 


Чтобы получить доступ к параметрам встроенных контроллеров ПЕ, в 
разделе и\еогаеа Репрпега5 выделите пункт ОпСШр ОЕ Бе\мсе и наж- 
мите клавишу Еп(ег. На появившемся экране вы сможете выбрать режи- 
мы передачи данных (РЮ и ИЁга ОМА) для каждого из устройств, подк- 
люченных к первому и второму каналам !РЕ-контроллера. Чем меньше 


число, тем ниже производительность. Но, как правило, во всех полях 
лучше оставить значение Ао. Указывать конкретный режим следует 
только в тех случаях, когда без этого дисковод работает с ошибками. 


м М в 


РОР вые ое А 


ШАГ №6 


НАСТРОЙТЕ 

ИНТЕРФЕЙСЫ разоел 

ОпСНр РС! Ре\мсе интересен воз- 

можностью сконоригурировать 

сетевой, аудио-, Еие\Мте- и У$В- 

контроллеры. Например, если в 

системную плату встроен звуко- 

вой адаптер, а вы используете дополнительную 
аудиоплату, то встроенный адаптер нужно отк- 
лючить. Кроме того, здесь же можно указать, 
как будут работать клавиатура и мышь с интер- 
фейсом У$В — через ВЮ$ или средствами опе- 
рационной системы. Хотя если «чистая» 2О$ 
для вас — {ета псодпКа, то здесь ничего менять 
не нужно: оставьте 05. 


ШАГ №8 В 
УСКОРЬТЕ ПАРАЛЛЕЛЬНЫЙ ПОРТ 
Давайте нажмем Ес и вернемся на экран \еодга- 
{е4 РепрНегаЕ. Параметр ши Обр/ау Еиз{ требуется 
тем, у кого в компьютере установлено два видеоа- 
Заптера — на шинах РС! и АСР. Если вы хотите, что- 
бы первичной была плата РС! (т. е. чтобы именно 
она выводила экран с меню «Пуск»), задайте прио- 
ритет в инициализации РС!-платы. Если видеоадап- 


Обычно их изменять не нужно, разве только в 
системе возникает связанный с ними конорликт 
прерываний. Если к параллельному порту у вас 
подключено достаточно быстродействующее 
устройство типа сканера или накопителя, выбери- 
те режим порта ЕРР+ЕСР — тем самым вы повы- 
сите скорость обмена данными. Здесь же присут- 
ствует ряд параметров, относящихся к инеррак- 
расному порту (!В), но поскольку в настольных 
компьютерах он редко бывает востребован, его 


ШАГ №2 
ОТКЛЮЧИТЕ ЛИШНЕЕ 
В разделе ОпБоага РС! Бемсе 
могут содержаться параметры 
встроенных в системную плату 
дополнительных устройств. 
Например, во взятой в качест- 
ве примера системной плате 
это контроллер 5ена! АТА, ко- 
торый можно отключить, если 
у вас нет дисков с последова- 
тельным интерсрейсом. Этим 
вы сэкономите время при заг- 
рузке компьютера и высвобо- 
дите системные ресурсы. 


Желаем удачи, читатель! 
Настроив компьютер, не за- 
будьте поблагодарить жур- 
нал СбИ/ за полезные сове- 
ты. А поскольку в этой статье 
нам опять не удалось завер- 
шить рассказ о всех основ- 
ных настройках В!О$, мы 
продолжим разговор в сле- 
дующем номере. 


тер один, то значение этого параметра не важно. 


можно просто отключить. 


С помощью пункта Опбоага ЕО Согиго!ег мож- 
но отключить контроллер сфлоппи-дисков. Или вы 


все еще пользуетесь дискетами? 


Параметры ОпБоага 5епа! Рой и ОпБоага Рага|- 


Финна Рага| [| Рог | 
Вага] |=] Рог Воде 


1е! Рой позволяют выбрать адреса ввода-вывода 
Эля последовательных и параллельного портов. 


# НОВОСТИ 


Мультимедиа на дому 


омпания $МС Меёи/ок$ (миммм.тс.ги) выпус- 

тила новое беспроводное устройство — 

мультимедиа-ресивер Е2-5геат ($195). 

Для тех, кто не в курсе, поясняю: эта штуко- 
вина соединяет компьютер, домашнюю видеосистему 
и аудиоаппаратуру, позволяя просматривать срайлы с 
оротограсриями и компьютерные видеозаписи на теле- 
экране и прослушивать музыку из Интернет-радио и 
срайлов МР3 на нормальной звуковой аппаратуре. 

Подключить приборчик к бытовым приборам проще 
простого — это делается обычными кабелями с разъема- 
ми «тюльпан». С компьютером он общается по радио с 
использованием протоколов беспроводной связи 1ЕЕЕ 
802/1, которые обеспечивают достаточно высокую ско- 
рость передачи инсрормации даже оля отображения 
потокового видео. 

Для работы устройства на компьютере должна быть 
установлена операционная система \М/Упао\з 98$Е, Ме, 


2000 или ХР. Особо отметим эргономичный дизайн но- 
вого беспроводного ресивера — стильный серебристый 
корпус украсит любой интерьер. В комплекте поставля- 
ется пульт дистанционного управления. 

Е Филипп Кузьмин 
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Подключаем 
видеокамеру 


омпьютер, как многозадачное уст- 
ройство, спокойненько справляется с 
несколькими делами одновременно: 
скажем, загружает электронную поч- 
ту, проигрывает музыку, да еще и защищается 
от вирусов. Вот бы человеку так уметь! Давай- 
те попросим машину помочь нам в некоторых 
несложных делах, например, играть и одновре- 
менно следить за входной дверью, ребенком, 
щенком или кастрюлей с супом на кухне. Для 
этого мы воспользуемся проводной видеока- 
мерой — вроде рачьего глаза на ниточке. 


ПРАВИЛО №1 


Речь идет о простенькой недорогой камере, подсоединяемой к 
компьютеру через У$В-порт. Основных параметров у такой каме- 
ры два — разрешение и максимальная частота смены кадров при 
записи видео. Разрешения 320х200 точек будет достаточно для 
домашней системы видеонаблюдения, но если вы хотите исполь- 
зовать устройство для украшения \МеБ-страничек своими сротог- 
расриями, рекомендуем остановиться на разрешении 640х480. 


ШАГ №1 
ПРАВИПО №2 НЕ СПЕШИТЕ 


Прежде чем подключать камеру, ус- 
тановите драйверы оля нее. Вставьте 
в накопитель компакт-диск, поставля- 
емый в комплекте. Откроется изобра- 
женное на рисунке окно мастера-ус- 
тановщика. Следуйте его указаниям. 


Мы рекомендуем приобрести камеру, оснащенную 
моторчиками для поворота головки объектива. Та- 
кая камера позволит дистанционно менять поле 
наблюдения. «Всевидящее око» сможет не только 
смотреть, но и следить взглядом! Мы в качестве 
примера для подготовки этой статьи взяли камеру 
Годкесп ОшскСат Зрйеге, по виду смахивающую 
на матрешку. Она способна поворачивать головку с 
объективом влево-вправо в секторе 180° и накло- 
нять его вверх-вниз в секторе 60°. 


ПРАВИПО №3 


Если вы хотите установить камеру на удалении от компьютера, вам по- 
надобится У$В-удлинитель. Такие кабели часто поставляются вместе с 
$В-дисками (на случай, если на передней панели компьютера нет гнез- 
да 95В), но встречаются в продаже и отдельно. Учтите, что вы сможе- 


те удалить камеру от компьютера также с помощью монитора или кла- АВАШЕ МЕСТО ЗДЕСЬ 


виатуры со встроенным У$В-концентратором. 
Укажите каталог, в котором должны распола- 


гаться срайлы программ. Если у вас на компью- 
тере несколько жестких дисков, выбирайте тот, 
на котором больше свободного пространства. 


ВЫБЕРИТЕ 
ВАРИАНТ 
УСТАНОВКИ 

В случае «Сотре» 
(полная) будут автома- 


тически установлены 


все программы и утили- 


ты, которые срирма 
предлагает счастливо- ШАГ №3 ШАГ №5 т 
му владельцу видеока- КУДА ПРИКАЖЕТЕ? КОГО ХОЧЕШЬ ВЫБИРАЙ 
меры. Выбрав «Сизют», Укажите каталог на жестком диске, в котором | Отметьте те программы из набора, 
вы сможете указать программа будет сохранять сфайлы с картин- которые вы будете в дальнейшем 
нужные вам компоненты ками и видеозаписями. Удобнее всего помес- использовать. батр тадез — это 
(мы так и поступили). тить его внутри папки «Мои документы». набор готовых изображений, сде- 
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ланных с помощью камеры. ОезкК- 


{ор Меззепдег позволяет добав-  ПОДКЛЮЧИТЕ КАМЕРУ | | зй ШЯ Г №2 


лять свои сфотограсрии в сообще- 
ния, посылаемые через М$М Мез- После того как вы закончите рабо- ТЫ МЕНЯ ВИДИШЬ? 


зепдег и МЛпао\м/з Меззепаег — тать с мастером-установщиком, Удостоверьтесь, что камера 
микрососртовские аналоги [СО. компьютер перезагрузится, и на ь передает видео. Для этого 
Утилита РипЕ $егмсе помогает экране появятся инструкции по в“ вам нужно будет подвигать 
распечатывать сротограсрии. подключению и настройке каме- Г что-нибусь перед объективом 
ры. Когда компьютер вас попро- 1 ОШсКСат. Только не делайте 
сит, вставьте шнур камеры в У$В- " страшное лицо, вы можете на- 
гнездо на задней панели компью- , пугать себя до полусмерти! 
тера. Если понадобится, восполь- 1 
зуйтесь удлинительным кабелем. 


ПОСТРОЙТЕ ПУНКТ 
НАБЛЮДЕНИЯ 
Разместите и сориентируйте каме- ь и 
ру так, чтобы при повороте голов- ь ШАГ №10 
Ки она осматривала всю нужную вы ПОДСТРОИТЕ ЯРКОСТЬ 
вам территорию. ИНАСЫЩЕННОСТЬ 
ь Открыв закладку М ео, вы добе- 
ШАГ № |) - ретесь до движковых регуляторов, 
ы которыми удобно менять яркость, 
НАВЕДИТЕ ОБЪЕКТИВ контрастность и насыщенность 
Далее программа установки откроет окно, в котором вы сможете с по- картинки, в общем, все как в теле- 
мощью стрелок вращать головку камеры. Выберите нужное вам положе- - визоре. 

ние. С помощью кнопки Хоот вы сможете включить цисрровое увеличение 
картинки. Выбрав закладку Аи, вы сможете отрегулировать чувстви- 
тельность микросрона (да, кстати, я совсем забыл вам сказать, что в камеру 
встроен неплохой микросрон), а также выбрать источник звука для видео- 
записи — встроенный в камеру микросрон либо имеющуюся в компьютере 
звуковую плату. Последний режим поможет добавить в видеоролик, кото- 
рый вы, возможно, захотите снять для бабушки, музыку группы «Король и 
Шут». 


ШАГ №11 ШАГ №12 


ДОВЕДИТЕ ИСПОЛЬЗУЙТЕ КАМЕРУ 
КАРТИНКУ ДО УМА Не знаю, для чего вы станете применять 
С помощью окна тонких свое новое приобретение — для записи ви- 
настроек, которое вы най- деороликов о том, как вы счастливо поедае- 
дете под кнопкой Аа- те мороженое, или для слежки за злодеями, 
Чопа! 5е пд, можно выз- которые постоянно крадут конореты на кух- 
вать кучу полезных регу- не из буфета. В любом случае желаю удачи! 
ляторов. Например, «дви- 


жок» Саппта меняет пере- 
дачу деталей в тенях и на - Поздравляем! Вы самостоятельно подключили цифровую ви- 


свету, а режимы таде == три деокамеру, оснастив компьютер электронным глазом. А теперь 
Моде позволяют перево- м ы ы поблагодарите журнал СбИ/ за ценные советы. 
рачивать и зеркально от- 
ражать картинку. Всякое 
может пригодиться, варуг 
злоумышленник будет хо- 
дить по потолку? Режимы 
М/пКе Ва!апсе нужны для 
того, чтобы получить ес- 
тественную цветопереда- 
чу при разном характере 
освещения (псапаезсепе 
означает лампы накалива- 
ния, а РцогезсепЕ — люми- 


Геля 454-110.11 ЗА Даг. Г 
несцентное освещение). 
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ЭВ ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: $вие ЦВ: ммм. звие.сот ЦЕНА: $580 


СТИЛЬНЫЙ «ки 
опя дома 


тгите поиграть в «черный ящик»? 


орошо, что в мире есть хоть какое-то 

разнообразие! Те, кому наскучили од- 

ноликие серые компьютеры огромно- 

го размера, могут собрать себе мини- 
атюрную машину. Используйте, например, ми- 
ни-конструктив 5ри#е $86562 ХРС, и вы полу- 
чите нечто среднее между настольным компью- 
тером и ноутбуком. Машину будет легко перено- 
сить, но монитор, клавиатура, мышь и электри- 
ческая розетка оля питания ему по-прежнему 
потребуются. 

Внешне $86562 выглядит стильно — металли- 
ческий корпус черного цвета сияет, как кусок ка- 
менного угля, только что извлеченный из-под 
земли. Внутри спрятана малогабаритная систем- 
ная плата на чипсете || 865РЕ, которая сможет 
работать практически с любыми процессорами 
Репнит 4 и Саегоп, вставляемыми в гнездо 
боскеЕ 478. Память двухканальная, значит, если 
вы установите два одинаковых модуля, процес- 
сор сможет обращаться к ним обоим одновре- 
менно, что увеличит скорость игры. 

Еще внутри имеются отсеки для жесткого дис- 
ка, накопителя на дискетах и СО-ВОМ. Установле- 
ны 220-Вт блок питания и срирменная система 
охлаждения. Устроена она так. На микросхеме 
процессора закрепляется медная «подошва», ох- 
лаждаемая жидкостью. Нагретая от нее жид- 
кость поднимается вверх по трубкам, попадая в 
пластинчатый металлический радиатор (вроде 
автомобильного), который обдувается вентилято- 
ром. Остыв, жидкость возвращается вниз по 
трубкам к металлической «подошве». В результа- 
те для охлаждения процессора и всех остальных 
внутренностей корпуса применяется только один 
(1) вентилятор — неудивительно, что ма- 
шина работает тихо, тем бо- 
лее что скорость 
вра- 


Сборка $НиШе требует 
умения и аккуратности. 


щения этого вентилятора 
регулируется автомати- 
чески. 

Фирма Ни е пред- 
назначает платсрорму 
$86562 оля поклонни- 
ков компьютерных игр и 
любителей «разгонять» ма- 
шины. И действительно: в 
программе ВО$ беёир мож- 
но вручную регулировать 
тактовую частоту системной 
шины (от 100 до 255 МГц), шин АСР и 
РС, напряжение питания процессора (от 
1 до 1,85 В), модулей памяти и АСР-порта. 

На переднюю панель «черного ящика» выве- 
дены звуковые разъемы от встроенной шестика- 
нальной микросхемы, два У5В-гнезда, один разъ- 
ем скоростной шины 1ЕЕЕ-1394, а также привыч- 
ные кнопки и светодиоды. На задней панели кор- 
пуса вы обнаружите такие необычные вещи, как 
разъемы цисфрового оптического входа и выхо- 
да звука 5/РЫУЕ и гнездо для подключения 
внешней антенны \ММ-Е. Шестиконтактный порт 
1ЕЕЕ-1394 пригодится для подключения циофро- 
вой видеокамеры, четыре порта У$В — для ска- 
неров и принтеров, сетевой разъем В./-45 — для 
подсоединения компьютера в сеть и подключе- 
ния к Интернету. Здесь имеется также последо- 
вательный порт, разъемы Р5/2 для клавиатуры и 
мыши, а еще три обычных звуковых гнезда оля 
вывода шестиканального звука (передний и зад- 
ний левый/правый канал, центральный/басовый 
канал). 

На системной плате есть полный набор внутрен- 
них интерорейсов, в частности для срлоппи-нако- 
пителя, инорракрасного порта и жестких дис- 
ков 5ейа! АТА и ПЕ. Таким образом, по 
возможностям подключения разных 
устройств мини-платорорма 
$8652 практически не ус- 

тупает полноразмерным 

компьютерам, чего, ко- 
нечно, не скажешь о ее 
расширяемости: как уже 
упоминалось, $86562 
можно оборудовать лишь 
тремя накопителями. Кро- 
ме того, из-за малых габа- 
ритов системная плата ос- 
нащена всего двумя Г/ММ- 
гнездами (как следствие 
объем памяти не может пре- 
вышать 2 Гбайт) и двумя 
гнездами оля плат расшире- 
ния: РС! и АСР. 

Мы тестировали 

$86562 с 3-ГГц про- 
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Мини-конструктив 
$виШе $86562 ХРС 

выглядит загадочно 
и привлекательно. 


цессо- 
ром Репнит 4 
с 800-МГц системной 
шиной, двумя 256-Мбайт моду- 

лями памяти РОВАОО, грасрической пла- 
той АЗО$ \92805 на наборе микросхем Миа 
СеГогсе4 Т! 4200 8х со 128-Мбайт видеопамятью 
и жестким диском беадае Ватасида АТА \ 
$Т3120023А емкостью 120 Гбайт. 

«Черный ящик» отлично показал себя в тес- 
тах РС Мадатте Митесба СомщепЕ СгеаНоп 
\УМпзюпе 2003 (набрал 47,5 балла), измеряю- 
щих быстродействие машины в популярных 
мультимедиа-программах и пакетах оля созда- 
ния \М/ер-страниц. Игровой тест Еиигетак 
ЗОМакО3 дал 1570 баллов, что весьма неплохо 
для использованной нами грасрической платы. 
Тесты проводились в М/пао\миз ХР Рго с обнов- 
лением 5егмсе РаскК Та и драйверами Отес{Х 
9.Оа при видеорежиме 10242768 с 32-битной 
глубиной цвета и частотой обновления экрана 
85 Гц. Скажем прямо: столь высокие результа- 
ты способен показать далеко не всякий полно- 
размерный компьютер аналогичной консфигура- 
ции! 

Более того, тестовый экземпляр $86562 в тече- 
ние недели без проблем проработал на балконе 
(ана улице, межау прочим, зима!) под полной вы- 
числительной нагрузкой в условиях сильного 
разгона — частота процессора была увеличена с 
3000 до 3382,5 МГц. 

Мини-платорорма $86562 произвела на нас 
очень приятное впечатление — ее можно смело 
рекоменаовать для построения быстрого, малога- 
баритного и малошумящего ПК, поэтому мы отме- 
тили ее знаком «Выбор редакции». Но при этом, 
конечно, надо учитывать, что возможности рас- 
ширения машины будут ограничены. 

#3 Олег Денисов, Сергей Назаров 


Вердикт ххх» 


Э@ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: Водйесв ЦВ!: мммодИесп.сот ЦЕНА: $550 


Синезибая упыбка (оскесп 


Работаем по радио — быстро и удобно 


есмотря на протесты антиглобалистов, 

тенденции к объединению людей на 

нашей планете нарастают. Не обошли 

они стороной и компьютерный мир. А 
чем иначе можно объяснить появление Интер- 
нета и огромного количества локальных сетей, 
связавших не десятки и даже не сотни тысяч, а 
миллионы компьютеров? Но вот новая волна — 
вместо кабелей, которые еще можно увидеть и 
пощупать, идут невидимые технологии беспро- 
восной связи! 

Например, приходишь ты к другу, а он сидит не 
за компьютером, а в аругом конце комнаты с кла- 
виатурой на коленях и что-то на ней набирает. 
Нет, не подумайте, он не сошел с ума, не дождав- 
шись выхода ВООМ Ш. Просто он в отличие от те- 
бя уже купил беспроводный комплект РМоумо 
Мефа БезКюор от компании Госкеср. 

О технологии Виеюо\, что призвана избавить 
нас от проводов, вы сможете прочитать во врезке 
к статье, а сейчас я расскажу непосредственно об 
этом наборе, который состоит из оптической мы- 
ши МХ9О0, клавиатуры РМоуо, медиа-пада (Ме- 
Сара) и Вчеюо-концентратора. Послеоний вы- 
полняет три задачи: передает компьютеру ин- 
@рормацию от всех трех устройств, служит для 
подключения других приборов, которые совмес- 
тимы с технологией Вцеюо! (например, ноутбу- 
ков), а также работает зарядным устройством оля 
мыши. В мышь вставляются два обычных пальчи- 
ковых аккумулятора, но можно использовать и 
стандартные батарейки. 

Мышь очень удобная, в руке лежит, как влитая. 
Помимо двух кнопок и ставшего уже стандартным 
колеса прокрутки (оно, кстати, может передвигать 
страницы во все стороны и даже по диагонали), 
на ней есть клавиши быстрой «перемотки» доку- 
мента, переключения между окнами и даже кноп- 
ки «Назад» и «Вперед», полезные оля путешест- 
вий по Интернету. Впрочем, это стандартное наз- 
начение; в простой и удобной ути- 
лите настройки каждой клави- 
ше можно задать любое 
другое действие. 

Плоская клавиатура, как 
и весь комплект, выпол- 
нена в черно-серых то- 

нах. Ход клавиш корот- 


Подставка подзаряжает ак- 


кумуляторы внутри мыши. 


кий и приятный, срабаты- 
вают они надежно. Пре- 
дусмотрены дополнитель- 
ные клавиши для управ- 
ления проигрывателем 
(«перемотка», «стоп», 
«пауза» и т. 9.), ко- 
торый, кстати, 
можно менять, три 
кнопки для Интер- 


Набор ГосйесНн ГИМоуо 
Меса БезКЪор состоит 
из трех частей. 


нета (вызов домашней страницы, почты и поиско- 
вого узла), кнопка Зеер, погружающая компью- 
тер в спящий режим, и режим Е. Его идея в том, 
чтобы придать клавишам Е1-Е1? дополнительный 
набор срункций, которые вы определите сами (ес- 
ли лень возиться, можете оставить заводские ус- 
тановки). 

А теперь главная новость — у клавиатуры П1- 
№уо нет цисррового наборного поля! Вот так-то, 
геймер! Компенсируют ли дополнительные клави- 
ши этот страшный недостаток? 

Испугались? Я пошутил, циофровое поле живо! 
Просто теперь оно отсоединено от 
клавиатуры и назва- 
но медиа-па- 
9ом. И это 
неспроста — 
его очень 
удобно исполь- 
зовать как мо- 
бильный пульт. 
На нем есть те 
же клавиши уп- 
равления проиг- 
рывателем, что и 
на клавиатуре, да 
еще и ЖК-дисплей, 
на котором отража- 
ются название и про- 
должительность зву- 
ковой дорожки. Также 
предусмотрена срунк- 
ция калькулятора, но 
когда вы им не пользуе- 
тесь, на встроенном ЖК- 
дисплее отражаются да- 
та и время. 

Медиа-пад действует на расстоянии 90 10 м от 
концентратора Вцеюо{И, так что с ним во многих 
случаях можно вообще не вставать с дивана. Как 
и клавиатура, медиа-пад питается от двух пальчи- 
ковых батареек. 

А теперь о подключении. Не нужно бояться 
слова Вцеюо\{й, включить все устройства очень 


Нужно ли чис- 
тить синие зубы? 


Технология Вмеюо! была создана для беспро- 
водной передачи данных между мобильными уст- 
ройствами вроде сотовых телесронов и ноутбу- 
ков. Она разработана в Скандинавии и названа по- 
томками викингов в честь короля Харальда по 
прозвищу Синий 3уб, который объединил земли 
Дании и Норвегии своей властью. По замыслу раз- 
работчиков аналогичным образом должны объе- 
диняться и все Вие'юо!-устройства, причем безо 
всяких проводов. 

Радиус действия технологии — 90 10 метров. 
Благодаря крайне низкой мощности излучения 
(во много раз меньше, чем от сотового телесрона) 
Вшеюо! используется даже при создании карди- 
остимуляторов. Скорость связи (1 Мбит/с) может 
показаться невысокой, но так как через Вшеюо# 

\ общаются мобильные устройства, а не геймеры в 
соя ао, то ее вполне достаточно. 


просто. Уста- 
новил арайве- 
ры, нажал кно- 
почку на кон- 
центраторе, 
потом на клавиатуре, мыши и медиа-па- 
де, — и все. 
Учтите — с каждым днем в магазинах 

появляется все больше устройств, ра- 

ботающих без проводов с помощью 

технологии Вмеюо!®. Это принтеры, 

мобильные телесроны, интернет-прис- 

тавки и еще куча всего. Имея ГодКеси ОМоуо, 
вы сможете подключать их к своему компьютеру, 
благо все необходимые программы уже есть в 
комплекте. Немного отойдя от темы, скажу, что я 
опробовал в таком режиме принтер и мобильный 
телесрон. Слегка непривычно, но несложно. И 
очень удобно — никаких проводов. А если все же 
боязно — запасайтесь телесронами служб техни- 
ческой поддержки. 


Медиа-пад работает каль- 
кулятором и отображает 
название проигрываемых 
| композиций. 
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Возможно, что когда выйдет этот номер, 
комплект од_еси ОМоуо Ме а БезКюр уже 
появится в продаже. Мы тестировали неруси- 
срицированный экземпляр, но русскую вер- 
сию нам скоро обещали, в ней должен быть 
кириллический шрисрт на клавиатуре, руси- 
срицированные драйверы и документация, а 
также поддержка русского языка на экране 
медиа-пада. 


Цена набора высока — около $350, так что 
Годнесн ОМоуо Мефа БезКор — развлечение 
для избранных. Но готовится к выпуску и вто- 
рой, менее дорогой вариант комплекта. В нем 
клавиатура будет осрормлена так же, как в 
комплекте Годйесй Согез$ ВезКюр Ор#са! (см. 
ССИ/НЕ, №6/2003, с. 107. Он будет стоить при- 
мерно на $100 дешевле, но в нем не будет ме- 
диа-пада. 


Несмотря на высокую цену, набор отличный. 
Классная мышь, удобная клавиатура, пульт уп- 
равления. Но самое главное — возможность побк- 
лючения Виеюо-устройств. В общем, это отлич- 
ный подарок любителю комсрорта и новейших 
компьютерных штучек. #3 Сергей Никитин 


Вердикт ххххх 


@ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: $айек ЦР! : ммим.зайек.ги ГДЕ КУПИТЬ: НПФ «Игалакс» ИР: ммимАдайах.ги ТЕЛ.: (095)488-1504 ЦЕНА: 2700 руб. 


Инструмент 


ОЛЯ Т 


льный джойстик во всех отношениях 


инамику реального автомобиля мож- 
но измерить с помощью секундоме- 
ра и рулетки. За сколько секунд ма- 
шина разгонится до скорости 100 
КМ/ч? За сколько метров полностью затормо- 
зит? А как оценить динамические характеристи- 
ки автомобиля в компьютерном симуляторе? 
Тестируя новый джойстик Зайек СуБогд 30 
Рогсе, мы воспользовались видеокамерой, вер- 
нее, режимом видеосъемки, имеющемся в трехме- 
гапиксельном циофровом сротоаппарате. Наша за- 
дача была очень проста — проверить, насколько 
оперативно и точно джойстик посылает в компь- 
ютер инорормацию о положении рукояти. Дело в 
том, что это может происходить с за- 
держкой (что плохо) или даже с ис- 
кажением (что совсем недопусти- 
мо). Если происходит обычная за- 
держка, скажем, на 20 мс, ничего 
страшного, просто автомобиль или 


5айек СуБого 3) Еогсе 
оснащен системой сило- 
вой обратной связи. 


летающий аппарат выполнит 


ным маневров 


маневр на пятую долю секунды 
позже. Однако если окажется, 
что джойстик на резкие пово- 
роты рычага выдает сигнал так, 
словно вы повернули рычаг 
плавно, вы в принципе не смо- 
жете делать в игре некоторые 
крутые маневры. 

Прежде чем подробно рас- 
сказывать о нашем экспери- 
менте, опишем главное действу- 
ющее лицо — джойстик $айек 
СуБога 39 Рогсе. Осрормлен он 
не так экстравагантно, как 
байек СуБогад Емо (см. 
ССИ//РЕ, №10/20053, с. 143), но вполне пре- 
зентабельно и узнаваемо. На широкой и ус- 
тойчивой подставке находятся регулятор тя- 
ги (жми на газ, геймер!) с двумя рычагами, 
удобный оля правшей и левшей, и собственно 
рукоять на шаровом шарнире. Питается Субога 
30 Рогсе, как и все другие джойстики с силовой 
обратной связью, от внешнего сетевого адаптера. 

Помимо удобного курка, попадающего под ука- 
зательный палец, рукоять снабжена восьмипози- 
ционным переключателем обзора и четырьмя 

программируемыми кнопками. На мой 

взгляд, они нажимаются чрезмерно легко, 
из-за чего возможны ложные срабатывания. 

Еще четыре кнопки находятся на основании 

джойстика. Сверху рукоять украшена двумя 

голубыми светодиодами, которые зажигают- 
ся при ее перемещении вперед-назад. Ручку 
можно не только наклонять, но и вращать вок- 
руг своей оси, используя в симуляторах в ка- 
честве руля направления. 

Тестируя $айек Субога 30 Рогсе, мы отме- 
тили мягкий ход рукояти и хорошую точ- 
ность управления. Характерное ощущение от 

° зацепления зубчатых колес, через которые к 
ручке присоединены двигатели силовой об- 

ратной связи, практически не проявлялось. В 

настройках драйвера можно регулировать об- 
щую силу обратной связи, силу, с которой руко- 
ять возвращается в исходное положение, а также 
величину амортизирующего эсрсректа, меняя 
«вязкость» системы управления. 
Еще отметим, что рука удобно ложится на руко- 
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Указатель быстро и точно реагирует на 
перемещение рукояти. 


ять и не скользит (благодаря резиноподобному 
материалу), снизу ладонь поддерживают пласт- 
массовые «крылышки». К сожалению, их положе- 
ние нельзя регулировать, подстраиваясь под уз- 
кую или широкую руку игрока. 

Чтобы исключить влияние программы авто- или 
авиасимулятора, мы проверяли динамику управ- 
ления с помощью стандартного тестового экрана, 
встроенного в драйверы джойстика. Мы располо- 
жили джойстик перед экраном компьютера и, 
резко двигая рукоять в случайно выбранных нап- 
равлениях, сняли видеосрильм (использовался 
компьютер с 1,3-ГГц процессором Сеегоп и па- 
мятью объемом 256 Мбайт). Далее мы просмотре- 
ли полученные кадры в пошаговом режиме, что- 
бы понять, насколько оперативно и точно курсор 
на экране следует за поворотом рукояти. Оказа- 
лось, что джойстик байек Субога 30 Рогсе отлич- 
но передает быстрое движение — точно и практи- 
чески без задержки. А вот регулятор тяги, наобо- 
рот, оказался чрезвычайно инерционным. Впро- 
чем, реальные двигатели должны медленно наби- 
рать и сбавлять обороты, инерция все-таки. 

Рекомендуем джойстик $айек Сурога 30 Рогсе 
оля виртуозных игроманов, любящих всевозмож- 
ные симуляторы. Эта игрушка не подведет. 

Иван Рогожкин 


Вердикт хххжх 
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Сражаться станет легче... 


вигаясь в ногу со временем, постоян- 
но обновляя или заменяя свои игро- 
вые станции, большинство геймеров 
порой забывают или просто не хотят 
помнить об устройствах, часто занимающих 
много места на столе, но позволяющих эсрере- 
ктно и красиво, а главное — с удовольствием и 
без вреда для здоровья заниматься прохожаде- 
нием очередной миссии в новомосдной хитовой 
игрушке. Помните, геймеры: всегда можно ковар- 
но отложить в сторону клавиатуру с мышкой и 
взять в свои ручки агрегат под кодовым названи- 
ем джойстик. Так мы и сделали, когда в наших 
руках оказался джойстик Зайек Субога 30 
Витые Рогсе. Появится ли на вашем столе «Ки- 
борг», вы решите для себя сами, прочитав эту 
статью ао конца. 

ВитЫе Рогсе — это стильный, но слегка ожи- 
ревший представитель джойстиков «средневесо- 
вой» категории. Назвать Субога наследием прош- 
лого не повернется язык даже у нигилистов. Осо- 
бенно приятно и оригинально выглядит окошко, 
горящее синим цветом, которое расположено у 
подножия рычага. 

Хороший внешний вид — это, конечно, замеча- 
тельно, но не на полку же с китайским срарсро- 
ром мы собираемся ставить прибор. Так что на 
повестке дня — разбор технических свойств но- 
вейшей модели «Киборга». Восьмипозиционный 
переключатель обзора, восемь программируемых 
кнопок, четыре оси управления (рукоять не толь- 
ко наклоняется влево-вправо и вперед-назад, но 
и вращается вокруг своей оси), технология обрат- 
ной связи ВитЫе — много это или мало? Сейчас 
разберемся. 

Но для начала следует поставить «Киборга» на 
стол и подключить к свободному порту ЦЗВ. 
Будьте аккуратны: именно на этом этапе нас ждет 
непредвиденная сложность — «ни при каких обс- 


тоятельствах не втыкайте шнур от джойстика в 
порт Ч$В, пока об этом вас не попросит програм- 
ма установки драйверов, иначе случится мировой 
апокалипсис». Подобные надписи можно встре- 
тить в инструкции по эксплуатации, к счастью, пе- 
реведенной на наш великий и могучий, на наклей- 
ке, сидящей на шнуре от джойстика, и соответ- 
ственно в самой программе установки драйверов. 
Посоветовавшись, мы решили не подвергать че- 
ловечество смертельной опасности и подключили 
все так, как, вероятно, и предполагали конструкто- 
ры «Киборга». 

Тестирование проводилось в особо жестких ус- 
ловиях: в лесах Амазонки, в Египетских пустынях, 
в воздушном пространстве Германии. И практи- 
чески везде Субога 32 ВитЫе Рогсе действовал 
безотказно и точно. Скажу честно, управлять 
«Киборгом» — одно удовольствие. Оптимальная 
жесткость рычага, четкость нажатия кнопок и от- 
сутствие ложных срабатываний делают управле- 
ние предсказуемым и невероятно легким. 

Рукоять будет одинаково хорошо сидеть в ла- 
дони независимо от того, правша вы или левша. 
Однако хотелось бы иметь резиновую поверх- 
ность, чтобы потные ладони не скользили в горя- 
чих баталиях. Все восемь кнопок, а также перек- 
лючатель обзора абсолютно не болтаются, и 
можно не беспокоиться о перспективе в один 
прекрасный момент во время сетевой баталии или 
одиночного сражения оторвать их с корнем или 
вдавить в стол. То же самое можно сказать и о 
регуляторе тяги, который перемещается легко и 
плавно. 

Вдобавок ко всему в Субога 39 ВитЫе Рогсе 
встроен вибратор, создающий тактильную обрат- 
ную связь. Эта срункция, к сожалению, работает 
не на все сто процентов (такую обратную связь, в 
отличие от полноценной силовой обратной связи, 
называют вибрационной), но все же почувство- 


|ах.ги ТЕЛ.: (095)488-1504 ЦЕНА: 1800 руб. 


Приручите киборга 


5аЙек СуБого 32 
ВитЫе Рогсе: надеж- 
ный помощник в ва- 

ших руках. 


вать отдачу от 
винтовки М-16 
вам удастся. 

На столе 
ажойстик не 
скользит бла- 
годаря увесис- | 
той подставке и 
резиновым ножкам, 
что в принципе достаточно 
удобно и надежно. Никаких царапин на вашем 
столе после продолжительной игры не появится. 

А теперь о грустном. «Киборг» неохотно рабо- 
тает с «древними» играми, что, конечно, печально. 
Под словом «аревние» имеются в виду игры, вы- 
пущенные пару-тройку лет назад. На прилагаемом 
к джойстику компакт-диске есть утилитка (редак- 
тор профилей), которая в теории может помочь в 
разрешении данной проблемы, но при использо- 
вании этой программы от вас потребуется богаты- 
рская выдержка и знание английского языка. 

Каким же в итоге получился Субога? А получил- 
ся он сильным, крепким, надежным и дружелюб- 
ным. Несомненно, Субога ЗВ ВитЫе Рогсе станет 
вашей «правой рукой», когда вы будете взлетать 
или сажать авиатранспорт, будет незаменимым по- 
мощником, прокладывающим вам путь через пес- 
ки кочередному «чекпойнту», или доблестным пу- 
леметчиком, прикрывающим вашу спину при взя- 
тии Рейхстага. 3 Алексей Морозов 


Вердикт ххххх 


ЭВ ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: Беёепаее ЦР|: ммм. 4еРеп4ег.ги ГДЕ КУПИТЬ: «Руссобит-М» ОБ! : ммм. гиззоБИ-т.ги ТЕЛ.: (095)212-0161 ЦЕНА: $42 


Игровая комбинашка 


Клавиатура со встроенным игровым 


Стильно, удобно, забавно. 


| 9жойстиком — чудеса да и только! 


астоящий гей- 
мер ни за что не 
пройдет мимо 
устройства с та- 
ким названием, я в 
этом уверен! «баттад 
Кеубоаг» — это зву- 
чит. А выглядит оно еще 
замечательнее — удивляет 
странный, необычный оля 
клавиатуры дизайн и какое- 
то непонятное приспособление 
в правом верхнем углу. На ощупь 
штуковина тоже неплоха. Исследуя ее 
внимательнее, продолжаешь удивляться — 


на клавиатуре стоит марка Реепаег, а на короб- 
ке — СЫсопу. Но это все мелочи. Что же такого 
есть в этой клавиатуре, откуда столь громкое 
название? 

Не буду интриговать — в клавиатуру встроен 
джойстик для игр. Ну, конечно, не такой боль- 
шой, что крепится к столу четырьмя огромными 
присосками, а маленький, как на геймпадах. 
Впрочем, на его возможностях это не почти не 
отражается, ведь клавиши в левом вернем углу 
Ре{еп4ег служат программируемыми кнопками 
ожойстика. Заметьте, их удобно использовать 
не только в динамических играх, но и в страте- 
гиях. Так что джойстик хоть и небольшой, но 
вполне полноценный. Играть на нем очень инте- 
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ресно — вроде и не геймпад, но и не клавиатура. 

А теперь немного насчет неигрового применения 
клавиатуры. Клавиши нажимаются очень приятно 
и тихо. Начальный ход довольно тугой, но дальше 
клавиша словно проваливается, вызывая четкое 
ощущение срабатывания. 

В верхней части клавиатуры есть круглые кноп- 
ки для повышения, понижения и выключения зву- 
ка. Однако учтите, что в основе Ре{епаег батт9 
КеуБоаг4 лежит клавиатура от ноутбука, поэтому 
клавиши приближены друг к другу и немного нес- 
тандартно расположены. Некоторые из них имеют 


витесь с установкой байта Кеубоага за 5 секунд. 
Что же мы посоветуем? Если вы хотите иметь не- 


две срункции, переключаемые клавишей Еп. Пона- 
чалу, пока не привыкнешь к такой раскладке, пута- 


ешься при наборе текста. 

К компьютеру устройство подключается одним 
кабелем с У$В-разъемом. Операционная система 
(М/Ипаом/5 ХР и МЕ) сама находит и устанавливает 
драйверы как оля клавиатуры, так и для встроен- 
ного джойстика. В перечне появляются два уст- 
ройства: НО-совместимая клавиатура и Н-сов- 
местимый игровой контроллер. У меня в процессе 
тестирования никаких проблем с подключением и 
настройкой не возникло, надеюсь, что и вы спра- 


обычную клавиатуру, которая одновременно слу- 
жит еще и джойстиком-геймпадом, вы не прогада- 
ете. Будьте уверены, глаза у ваших друзей округ- 
лятся, а челюсти опустятся, когда они увидят ЭТО. 
Но если вы набираете тексты гораздо чаще, чем 
играете, лучше присмотритесь к клавиатурам со 
стандартной раскладкой. 3 Сергей Никитин 


Вердикт ххжхх 


ЭВ ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: ВТ@ УВЕ: ммм сти ГДЕ КУПИТЬ: С-Ткаае ЦВ!: милм.с-гаЧе.ги ТЕЛ.: (095)113-1163 ЦЕН 


Шевели мозгами... 
а не руками. 


Потрогай меня пальчиками! „“” 


вижений меньше — толку больше. 
Именно под таким лозунгом сейчас 
совершенствуются перисрерийные 
устройства. Судите сами: на мышке 
появилось колесо прокрутки и дополнительные 
кнопки, на сканерах введена кнопочная панель 
управления, на передних панелях системного 
блока расположились различные порты ит. 9. 
Все это сделано ради удобства, а приводит — к 
лени. Никто, например, не хочет долго водить 
указателем мыши по экрану, если знает, что про- 
ще и быстрее нажать клавишу. 

Взгляните, скажем, на клавиатуру ВТС 
ЗтакОНсе. На ней находится просто огромное 
количество дополнительных клавиш и специ- 
альные средства, которые берут на себя часть 
срункций мыши. 

Дополнительные клавиши сгруппированы по 
назначению. Есть группа для управления муль- 
тимедиа-проигрывателем, стая оля навигации в 
Интернет, банда для быстрого вызова приложе- 
ний из комплекта Мсгозой О се и развеселая 
компания аля управления компьютером. В пос- 
леднюю входят традиционные выключатель пи- 
тания, кнопки перевода машины в дремлющий 
режим, отключения пользователя от сети, а так- 
же вызова Проводника и калькулятора. Прос- 
тая управляющая утилита позволяет сменить 
назначение для большинства клавиш, придав 
им срункцию вызова программы или открытия 


М/еБ- 
узла. Есть спе- 


циальный режим, включающий альтернативные 


орункции аля клавиш от Е1 ао Е12. 
Однако дополнительные клавиши нынче не 


диковинка — они есть у многих клавиатур. Изю- 
минка ВТС $тайО!#се — это средства, позволя- 
ющие меньше использовать мышь. Это неболь- 


шой джойстик, с помощью которого удобно 
прокручивать окна, четыре клавиши управле- 


ния курсором и клавиши с срункциями, которые 
часто используются при работе в текстовом ре- 


дакторе — Вырезать, Вставить, Скопировать и 
Выделить. Так что если ваша мышка не выдер- 
жит круглосуточной игры, то эти штуки помогут 
вам легче пережить потерю и не сильно напря- 
гаться при написании ресрератов. 


А: $20 


Если 
ненадолго отв- 
лечься от дополни- 
тельных клавиш и джойсти- 
ков, сосредоточившись на ощуще- 
НИЯХ, МОЖНО ПОНЯТЬ, ЧТО клавиатура хо- 


@ Джойстик, имплантирован- 
ный в клавиатуру — это нечто! 


роша и без всячес- 
ких «прибамбасов». 
Клавиши имеют 
средний ход, сопротивление не очень сильное, 
а какое-то приятно-пружинистое. Ощущение та- 
кое, что кнопки помогают набирать текст — при- 
мерно так, как хорошие спортивные кроссовки 
помогают бежать. В общем, море удовольствия! 

Хотя данная модель и не предназначена не- 
посредственно оля игр, нам она очень понрави- 
лась. С ней приятно и удобно работать, многие 
операции выполняются проще. Что касается 
игр, то если правая рука устанет давить на стре- 
лочки, подключайте левую — кнопки вокруг 
ожойстика вполне позволяют это сделать. 
Сергей Никитин 


Вердикт ххжхх 


НОВОСТИ 


Восемь новых «пентиксов» 


Пирожки меняют начинку 


наете ли вы или нет, но под маркой 
Репёит 4 скрывается множество мик- 
росхем разных типов, различающихся 
между собой не только тактовой час- 
тотой, но и внутренним устройством. Так, сов- 
сем недавно корпорация те! запустила в мас- 
совое производство пять процессоров Реп#ит 
4, которые разрабатывались под кодовым назва- 


нием (шисрром) РгезсоН. 
В отличие от предшественников с шисрром 


№ \Им/ооЧ, в Ргезсо{ изменена технология про- 


изводства — минимальный размер элемента на 
кремниевом кристалле уменьшен с 130 до 90 
нм. Число слоев медных соединений увеличено 
с шести до семи. Для знатоков отмечу, что еще 
удвоен объем кэш-памяти первого и второго 
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уровней, теперь он равен соответственно 16 
Кбайт и 1 Мбайт. Число транзисторов увеличено 
с 54 до 125 млн., площадь кристалла сокращена 
с 145 до П2 мм". 

В системе команд появились 13 новых инст- 
рукций набора $$ЕЗ. Они добавлены оля уско- 
рения вывода трехмерной грасрики и кодирова- 
ния видео, но далеко не все игры и кодеки се- 


годня могут использовать эти инструкции. Ради 
возможности в будущем наращивать тактовую 
частоту до 4-5 ГГц инженеры пе! увеличили чис- 
ло ступеней в конвейере. В целом на одинаковых 
частотах процессоры Мойймооч4 и Ргезсой рабо- 
тают с примерно равной скоростью, но послед- 
ний обладает лучшей «разгоняемостью». 
Будущие процессоры с ядром Я 
Риезсой должны отли- => 
чаться значитель- 
ным теп- Е 
ловыде- 
лением. 
Поэто- 
му аля 
улучшения 
теплоотвода 
и уменьшения 
шумности пе! 
предлагает дер- 
жать процессор го- 
рячим. Идея такова: 
когда температура 
кристалла падает ни- 


@ Разные процессоры Репй- 
ит 4 имеют разную начинку 


же порогового значения, заданного в В!О$ сис- 
темной платы, вентилятор процессора должен 
снизить обороты. 

Помимо пяти процессоров с яаром Ргезсой (см. 
таблицу) объявлены три новые модели класса 
М№ойимоо4. Одна из них отличается только вы- 
сокой тактовой частотой (3,4 ГГц), 

а ове оругие, названные РепНит 4 Ехнете 
ЕЧНоп («экстремальное издание»), соз- 
даны специально для требовательных 
геймеров и снабжены кэш-памятью 
третьего уровня объемом 2 Мбайт. 
Процессоры Ехтете ЕЯ оп ра- 
ботают быстрее всех осталь- 
ных моделей. В следующем 
номере нашего журнала мы 
опубликуем обзор игро- 
вых компьютеров, и вы 
воочию увидите преиму- 
щества РепЧит 4 Ехнете 
ЕЧНоп. Эти микросхемы имеет 
смысл использовать с чипсетом 1875Р и 
двухканальной памятью ООР4ОО0. 
# Иван Рогожкин 


Примечание: НТ — Нурег-Тигеайто 


Полное название процессора Ядро Уровень и объем Частота системной шины, 

юш-памяти, Мбайт МГц 
РЕМТИМ 4 С ТЕХНОЛОГИЕЙ НТ И ЧАСТОТОЙ 3,40Е ГГЦ ргезсон (90 нм) 121 800 
'РЕМТИМ 4 С ТЕХНОЛОГИЕЙ НТ И ЧАСТОТОЙ $,20Е ГГЦ ргезсой (90 нм) 121 800 
РЕМТИМ 4 С ТЕХНОЛОГИЕЙ НТ И ЧАСТОТОЙ ЗЕ ГГЦ риезсон (90 нм) 121 800 
'РЕМТИМ 4 С ТЕХНОЛОГИЕЙ НТ И ЧАСТОТОЙ 2, 80Е ГГЦ ргезсон (90 нм) 121 800 
РЕМТИМ 4 С ЧАСТОТОЙ 2, 80А ГГЦ. ргезсой (90 нм) без НТ 121 533 
РЕМТИМ 4 ЕХТЕЕМЕ ЕДГПОМ С ТЕХНОЛОГИЕЙ НТИ ЧАСТОТОЙ 3,40 ПЦ —— Мопимноод (130 нм) 120,5, 132 800 
РЕМТИМ 4 С ТЕХНОЛОГИЕЙ НТ И ЧАСТОТОЙ 3,40 ГГЦ № имо (130 нм) 1205 800 


РЕМПИМ 4 ЕЖТЕЕМЕ ЕРИТОМ С ТЕХНОЛОГИЕЙ НТ И ЧАСТОТОЙ 3,20 ИТЦ 


№ ий\о09 (180 нм) 


020,5, 132 800 


# НОВОСТИ 


Да будет мощы 


озрадуйтесь, миряне! Создатель вновь 
одарил нас неземной манной. С помо- 
щью ультрасовременных, стильных и в 
тоже время мощных акустических сис- 
тем Сгеайуе /пзрте Т77О0, поставляемых в комп- 
лекте с декодером ОО0Т$-100, «Матрица» перезаг- 
рузится, «Шрек» обретет свое счастье, а «Фабрика 
Звезд» эхом отзовется во всех уголках вашей квар- 
тиры. Теперь это реальность! Новейший комплект 
придаст звуку первозданный объем срормата 71 в 
Р\О-орильмах, разложит его 
на компоненты 5.1 
или 6. в иг- 
рах, преоб- 
разит 


звучание домашнего музыкального центра, телеви- 
зора и даже караоке. Для каждого устройства най- 
дется подходящий разъем, а циорровой декодер 
сигнала предложит на выбор варианты преобразо- 
вания сигнала: ОТ$-Е$, ВоБу Г/оКа! ЕХ, ВоБу Рго 
[о9с 2 или ОТ$ Мес:6. 

Устроившись поудобнее в кресле, с помощью 
пульта ДУ вы легко и непринужденно отрегулируете 
все семь каналов на свой вкус. Три передних колон- 
ки снабжены раздельными динамиками высоких и 
средних частот, а мощный низкочастотный сабву- 
сфер своими аккордами способен задуть свечу на 
расстоянии метра. Не верите? Тогда добавьте мощи 
по офронту, тылам и сбоку от сабвусрера. Звуковая 
машина суммарными децибелами раскачает 92 ватта, 
заставив весь микрорайон уважительно относиться 
к вашему приобретению. Не беда, что 250 у.е. отой- 
дут к создателю. Глядишь, он придумает для вас 
что-нибудь еще более оглушительное и успешное... 
В следующий раз! 3 Константин Яковлев 


С Акустические системы Сгеайуе тзрйе Т77О0 го- 
дятся для звукового сопровождения игр, прослуши- 
вания музыки и силовых «переговоров» с соседями. 
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В ПРОДАЖЕ 
С 28 ЯНВАРЯ 


ИГРЫ НОМЕРА 


ОСАДА 


БЕЦ$ ЕХ: ИММ$1ВЬЕЕ МАЮ 


РЕИМСЕ ОЕ РЕВЗЛА: 


ТНЕ $АМО$ ОР ИМЕ 


УТЕВОДИТЕЛЬ 
(Саттер то ие Ги 


ТЕСН 


как это депается.. 


По умолчанию в загрузочной консригурации \М/Мпаом$ ХР 
полно ненужного мусора, и операционная система работа- 
ет медленно и неэсрерективно. Но, сделав несколько нес- 
ложных изменений в настройках, вы сможете существенно 
повысить производительность своего компьютера в игро- 
вых приложениях. 


ШАГ №2 


Зайдите в меню Сопиго! Рапе|, выберите Ади хаНуе Тоо[, а затем — 
Зег\сез. Некоторые из этих сервисов надо перевести в ручной режим. Для 
этого кликните на соответствующей иконке правой клавишей, выберите 
Ргоре!#ез, а затем выберите в выпадающем меню Мапиа!. Данную опера- 
цию нужно проделать со следующими сервисами: пдехта 5егмсе, Ашота- 
с Урааез, Тазк $снедшег, Етог Верой та 5ег\/се, 1п{етеё Соппесбоп Еиема! 
(если только вы его не используете), Меззепадег, Миа Оиуег Нефрег $еп/се 
и Роцае Меба 5епа! Митрег. Если вам попадается сервис, назначения ко- 


ШАГ №3 


Зайдите в меню Соп о! Рапе! и выберите иконку 5у$ет. Выберите зак- 
ладку Адмуапсеа, кликните на кнопке Рейогтапсе 5е поз и снова выбе- 
рите закладку Адуапсед. Теперь задавайте размер своп-срайла (Ушиа! 
Метогу). Если ваш жесткий диск достаточно велик и на нем много мес- 
та, сделайте размер своп-срайла равным 1\.00ОМВ. Выберите кнопку 
СКаподе, после чего укажите, что и начальный, и максимальный разме- 
ры сфайла должны равняться 1\000МВ. Если у вас нет такого количест- 
ва свободного места, то сделайте своп-срайл настолько большим, нас- 
колько это возможно. Перезагрузите компьютер. 


торого вы не знаете, лучше его не трогать! 


| ее РУНЫ БЕ 


Рзы = 
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ШАГ №1 


Зайдите в меню Соп\го! 
Рапе! и выберите иконку 
учет. Избавьтесь от 
@рункций Амотанс Ураа- 
{пд и Ветое Аз$15{апсе. За- 
тем переходите к следую- 
щей закладке и поставьте 
(уберите) галочки во всех 
окошках, связанных со слу- 
жебными и, как правило, со- 
вершенно ненужными при- 
ложениями. 


Упа Метот у 


ШАГ №4 


Зрасе ауайаЫе: 

($) Сизбют зе: 
лба! те (МВ): 
Мажтит зе (МВ): 
_) 5ует тападеф зе 
О № радио Яе 


птеткша Ри рава палет: ит: ит в ни ст шик 


ТЕН ест г изн е- =. паши 


ЕН 3-4 50 ЖВЬ вЫ 5 


Радто Ре ее (МВ) 


Радто Яе зе бог зе естед дпуе 


О: [5\/АР] 
1987 МВ 


1500 


1500 


То\а расто Яе зе 9ог а! диуе5 


Запустите утилиту 5у${ет СопйдигаНоп: для этого нужно на- 
жать кнопку З{а затем — Вип и напечатать МЗСОМРС. В поя- 
вившемся меню выберите закладку ${айур. Уберите галочки 
из всех окошек вроде СгеаН\уе аБ'$ Аи4юНО, Веа!Р!ауег, Ми- 
ясМаксн, М/ИпАтр, Кагаа, Мсгозой ОЧ се, а также из окошек с 
хараверными утилитами типа Моизе\М/аге и Мегозой $4е\М/п- 
Дег (если только вы их не используете). 


чьи 


Железячные истории 


Что скрывается за непонятными терминами, непроницаемой завесой окружив- 
шими новый 64-битный процессор от АМО 


овый 64-битный процессор А{ИЮп от 

'АМО наделал в игровом мире столько 

шума, что многие геймеры начали 

всерьез подумывать об апгрейде сво- 
их машин. Процессоры АМО ЕХ-51 прочно заняли 
место в тестовых системах большинства игро- 
вых журналов и сайтов. При этом все как-то за- 
были, что вообще-то современные игры не явля- 
ются 64-битными программами — они 32-битные. 
И по логике при запуске 32-битной игры на 64- 
битной версии операционной системы ММп- 
Чо\/5 (бета-версия которой уже доступна) игра 
должна была бы идти МЕДЛЕННЕЕ, чем на «ста- 
рой доброй» \ММпао\з ХР. В чем же здесь дело, 
почему именно 64-битный процессор называют 
сейчас оптимальным вариантом для игрового 
компьютера? 


Давайте разбираться 

Итак, в чем причина того, что Аоп 64 ЕХ-51 так 
хорошо работает под 32-битной ОС М/паомиз ХР? 
Дело здесь, как ни странно, в оперативной памя- 
ти— точнее, в ее широте пропускания и эсфорек- 
тивности использования. 

В последней версии Ап 64 контроллер па- 
мяти интегрирован непосреоственно на камне 
процессора. Если вы читали предыдущие выпус- 
ки колонки «Крякнутый Кейс», то должны пом- 
нить, что в других системах этот контроллер 
обычно устанавливается на чипсете материнской 
платы - конкретнее, на специальном чипе, называ- 
емом «северным мостом» (в продуктах пе! он 
обозначается как Метогу Сопго!ег Нур). Цент- 
ральный процессор, или СРИ, связывается с конт- 


Пусть цифры 


говорят сами за себя! 
ый 


3 не лгут 


льтаты ективных тес 


АМО АЕИЮп 64 ЕХ-51 
Испытуемая система 


120 


3.26 Н2 пе! РепНит 4 
Эталонная система 


Мы сравнивали производительность двух практически идентичных машин, в одной из которых был 
установлен процессор АЁйп 64 ЕХ-51, а в другой — РепНит 4 3.26Н2. Результаты показали, что архи- 
тектура процессора от АМО действительно является более эффективной: и в тестовых программах, 
ивиграх Е\-51 опережал стандартный Репйит 4 (т.е. не Ехнете Е оп) примерно на 10%. 


0 
Всетесты по возможности проводились при включенном антиалиасинге ((х) и анизотропной фильтрации (Х) в разрешении 180%) 


В А Нот 64 контроллер 
памяти интегрирован с 
процессором, он рабо- 
тает с ним на одной час- 
тоте и связывается с 
СРУ через быстрый 
внутренний канал, что 
печивает низкую 
латентность системы. 


роллером памяти через специальный канал, зап- 
рашивая доступ в память и считывая записанную 
там инорормацию. Стан- 
дартная частота работы 
контроллера памяти, ус- 
тановленного на мате- 
ринской плате, — 
2О0ОМНЕ. Но когда инже- 
неры АМР установили 
контроллер памяти не- 
посредственно на ядре 
Ал 64, он стал рабо- 
тать на частоте самого 
процессора — на моде- 
ли ЕХ-51 это 2.2СН2. 
Оперативная память, ко- 
нечно, от такой опера- 
ции более быстрой не 
стала — но вот канал 
связи процессора с 
контроллером сущест- 
венно ускорился, а сам 
контроллер стал значи- 
тельно быстрее и эср- 
срективнее отвечать на 
запросы процессора. 

А еще контроллер па- 
мяти, установленный на 
процессоре ЕХ-51, имеет 
128-битную полосу про- 
пускания и работает с 


двумя каналами памя- 
ти РОВ 400 (каждый 
из которых имеет 64- 
битную полосу про- 
пускания). Суммарно 
такая система обеспе- 
чивает широту про- 
пускания 6.4СВ в се- 
кунду. На первый 
взгляд, мы получили 
циорру, идентичную 
широте пропускания 
РепНит 4. Но благода- 
ря тому, что в АЁНоп 
64 контроллер памяти 
интегрирован с про- 
цессором, он, во-пер- 
вых, работает с ним на 
одной частоте, а во- 
вторых, связывается с 
СРУ через быстрый 
внутренний канал, что обеспечивает крайне низ- 
кую латентность системы. 

Кроме того, модель ЕХ-51 обладает внушитель- 
ным количеством |2 кэш-памяти — 1МВ. Эта 12 
кэш-память называется в специальной литерату- 
ре «эксклюзивной» — те. в ней не дублируется 
инорормация, уже имеющаяся в [1 кэш-памяти. И 
хотя [2 кэш-память, конечно же, не так эсрорек- 
тивна, как [1 (грубо говоря, пространственно она 
находится дальше от СРО), но тем не менее 
1128МВ внутренней процессорной кэш-памяти — 
это по современным меркам очень и очень круто. 

Вот мы и выяснили реальные причины того, по- 
чему Айоп 64 ЕХ-51 настолько быстро работает с 
32-битными играми — кстати говоря, те же самые 
конструктивные особенности мы видим и в недав- 
но выпущенном «игровом процессоре» РепНит 4 
Ехтегпе Е оп. РА обладает очень эсрорективной 
архитектурой кэш-памяти, и хотя 2МВ кэша на 
Репнит 4 Ежгете ЕЧ®оп — это 1.3 кэш-память, 
несколько менее эсрорективная, чем (Л и |2, все 
равно благодаря тому, что она работает на часто- 
те процессора — 3.2СН?, — по производительнос- 
ти РАЕЕ почти не уступает Аоп 64 ЕХ-51. Под- 
черкиваю, ПОЧТИ. 

Имейте также в виду, что модель А оп 64 
3200-+ несколько меодлительна по сравнению с се- 
мейством ЕХ-51, хотя процессор в ней работает на 
той же самой частоте 2.2СН?. Дело в том, что ин- 
тегрированный контроллер памяти в Аоп 64 
3200+ поддерживает только 64-битный интер- 
срейс работы с памятью, поэтому его эсроректив- 
ная широта пропускания получается меньше. 

Напоследок хотелось бы еще раз напомнить, 
что 64-битная разрядность новейших процессо- 
ров не имеет никакого отношения к их высокой 
производительности в играх — дело здесь исклю- 
чительно в интегрированных контроллерах памя- 
тии 128-битной шине обмена данными с оператив- 
ной памятью; именно эти две особенности и дела- 
ют АНоп 64 оптимальным на сегодняшний день 
СРИ оля игровых компьютеров. # Лойд Кейс 
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ИИА игровой гид 


Не знаете, во что бы поиграть? На этих четырех страницах вы найдете 


ответы на все свои вопросы. 


Аде о? М/опдегс: 
ЗПадоми Масс 


ИГРА НОМЕР ВЕРДИКТ 
Аде ог Мупоюду: 1/04 — Таже самая игра 
Тйе ТНаи$ 


@ де о \Мопфег: 11/03 — Гениальная стратегия, кото- ЖАЖЖх 

Знафом Мас рую стоит купить хотя бы из-за и 
встроенного в нее генератора случайных карт. 

АросайрЕса 1/04 — Настолько ужасно, что Жо бох 
нет слов. 

АциаМох 2: 9/03 — Почти книга. Причем хорошая. ЖЮЮЖЖХ 

ВемеаНоп Очень. 

жа 


с новыми примочками. 


Вашейе 1947: 12/03 
Зесге! \Меаропз оЁ Рекоменоуется всем. 
Мона Маг И Однозначно. 
819 Мила Ттиске$ 9/03 — Наудивление неплохо. 
ВрооЧВаупе 8/03 — Красавчик Данте из Бемй Мау 
(ту сменил пол, поссорился 
с фрицами и перебрался на РС. 
(&С: бепега[5: 1/03 — Все еще мило. Даже очень. 
1его Ношг 
Слабо | 


Первый опыт Вй22аг в жанре 
'АсНоп-ВРС моментально стал 
классикой и породил потрясаю- 
щее продолжение — полное тем- 
ных миньонов Гадеса, мятущихся 
духов ада и предметов экипиров- 
ки, которые до сих пор продают- 
ся на онлайновом аукционе еВау 
за реальные доллары. 
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РЕЙТИНГ 


Второе рождение движка 8/94? РАСХ 


ЖЖ 
ЖЖ 


ЖЖ 


ИГРА 
(а! оЕОщу 


(пано$ оР\Маг 


(014 2его: 
Тйе [аз (ап 


(отипап(0$ 3 


акк Рай: 
Те Ллошипа! 


Вау оЁ ОейеаЕ 


Обаше$ | 
(а09-оны) 


Випоеоп Чеде: 
1едепа$ оЁ Агаппа 
Еирие оЁ Мас 


ЕпЧауе 


1465$ Аде$ 


лег {пе Мах 


уе ОпИпе: Тпе 
Зесоп@ бепея 5 


А (па|епое *99-07 


Бгеб{амег 


Гог Вайпо 2 


НРеефот НонЁег 


Нееапсег 


НОМЕР ВЕРДИКТ РЕЙТИНГ 

1/04 — Игра настолько хороша, что ЖЖ 
хочется, чтобы она никогда 
не кончалась. 

1/03 — Также весело, интеренои  ЖЖУСОХ 
красиво, как в Аравийской пустыне. 

5/03 — Один из лучших О ЖЖ 
лей жанра. Всем любителям — 

Миз{ Науе. Всем не любителям — МизЕ 1оуе. 

1/03 — Лучшая из созданных по сей ЖАЖЖХ 
день ри72!е-стратегий. Венец 
творения испанских пиротехников. 

1/03 ЕЮинственное, чего не хватает КЖЖЖУХ 
в коробке с игрой — это комп- 
лекта запасного сухого белья. 

8/0$ — Превосходный многопользо- ххх 
вательский мод, единственным 
недостатком которого является 
почтенный возраст овижка. 

10/03 Новые похождения мультяш- ЖЖ 
ных героев Добра и Зла по весьма 
выгодной цене. 

1/04 — Купите и запустите на соседнем КЖ” 
компьютере — пускай себе играет. 

8/03 — Этакая «белая ворона» жанра ЖЖЖзхох 
ВРб — одновременно увлека- 
тельная и занудная. 

5/03 — Последователь Ваде ОЕ Багкпез$, ЖКХ 
Випе и Огасопиз: ий ое \Мугт (00. 
Молодой. Красивый. Очень энергичный. 

10/03 Весьма оригинальный онлайно- ЖЖох 
вый проект, заслуживающий, 
несмотря на все свои недочеты, 
самого пристального внимания. 

8/03 Етег (пе Мах стоит сыграть АЖох 
ради роликов. Но не ради геймплея. 

9/8 — Графика и звук — супер, ЖАсох 
агеймплей — никакой... 

9/03 — Обязательная покупка оля жж 
всех любителей «Формулы №. 

12/03 — Никаких прорывов — компи- ЖЖЮЖЮХ 
ляция существующих наработок. Но при 
этом — абсолют «шутера на каждый день». 

12/03 — Гоночный симулятор оля 00- ЖЖЖХОХ 
мохозяек и тех, кто по физике 
имеет пожизненный «кол». 

1/03 — Гораздо менее пафосно и ЖЖ 
более интересно, чем может 
показаться поначалу. 

(05/03 — Лучший космический симуля- ЖЖ 


тор со времен Егее$расе 2 и РИмаеег. 


Рипдеоп 
Кеерег2 
ЖЖАхХ 


На самом деле впервые Питер Мо- 
линье (Ре{ег Моупеих) дал нам воз- 
можность почувствовать себя бо- 
гом еще задолго до В/аск & И/Рйе. 
Правда, весьма специсрическим бо- 
гом — большим и красным власти- 
телем подземелий, населенных все- 
возможными злобными тварями. 


ба[асйс Суйпанот$ 6/03 


забудьте про отстойный №003 ЖЖ 
и насладитесь лучшей космичес- 
кой 4Х-стратегией за последние много лет. 


бно$ Мазег 9/03 
(Повелитель ужаса) 


Игра для людей, уставшихот ЖЖАЖУох 
приторно-добрых Тпе $ит | 
и однообразных экономических стратегий. 


бтапа Тпей Ашо: — 7/03 
Мее Су 


Увлекает, несмотря на само- ЖА 
повторы и осточертевшую 
мадфиозную беллетристику. Но 


годом раньше было бы гораздо актуальнее. 


На /03 — Пал смертью храбрых при ЖЖ 
переходе на другую платформу. 

Нанту РоНег: 2/03 — Достойный преемник 

Ошааисй Мона Сир НРА 2004 с приставкой К! Ел. 

Неауеп & Ней: /03 — Могло бы быть лучше. Жо ох 

Цуе ап 1еЁ е 

Недетопиа: /04 — Обычно ТАКОЕ распространяют ЖЖ 5х 

Тйе $о1оп Неваде бесплатно. 

Ной ВоШег /03 — Лучшие игры жанра ЖАЖХх 

иРомег ($ за последний год! 

Нуймау (0 {Пе Веки 2/04 — Дальнейшее развитие ЖКХ 
уникальной стратегической системы. 

Нотерапе! 6/03 — Яркая звезда, которую зажгли ЖЖ 
на игровом небосклоне наши 
соотечественники. 

Нотемона 2 1/03 НеСаадузт, ЖАкох 
и даже не Нотемо4. 

1612: Соуеи ке 4/03 — Виртуальная бондиана скри- ЖЖЖхох 


выми ногами, короткими руками 
и стоикими тенденциями к кровопролитию. 


Когзии РоскеЕ 9/03 


Ктеей 9/03 


Лучший на сегодняшний день ЖЖ 
гексагональный воргейм. 


Неплохой шутер, особенно для ЖЖ 
любителей покопаться в запу- 
танной сюжетной линии. 


[азег Зиай Метеуб 6/03 


Увлекательнейшая игра, кото-_ ЖЖжжх 
рая заставит вас не спать ночей 


в ожидании очередного электронного письма. 


пе ОЕ ИЕ 8/03 — Вьетконговцы — грязные чи- ЖУООАОХ 
Метат теры. Попытка сделать «симу- 

лятор снайпера» провалилась. 
Цопнеан: 1едасу — 1/03 — Ввысшей степени несбала- — ЖУСООХ 
оЁ{пе (гизадег сированно, скучно, забагован- 

но и безоушно. 
1 оне Вто: 1/04 Лучшая игра в своем жанре ЖЖ 


Вешги о {пе Кто 


на РС за несколько лет. Луч- 
щая игра по лицензии за этот год. 
Рекомендуется всем. 


ога ое Впд5: — 1/04 
Маго {пе Вто 


Для тех, кому мало Мага И ЖЖ ох 
и Ваше Веат5. 


МайЧеп №Е.2004 — 11/03 


Лучший на сегодняшний день КЮ 
представитель серии Майе МЕ. 

Но заранее настройтесь на покуп- 

ку геймпада [одКесй Оиа! АсНоп. 


Маззме Асзашй: 2/04 


ЖЖосх 


Походовые «Лемминги». 


Мах Раупе 2 1/03 — Лучшая игра осени, лучший 

экшен года, настоящая т пой [о\е $огу. 
Меца! о Нопог: 12/03 — Динамично, сложно иувлека- ЮУ УХ 
АШеЧ Аззаи! — тельно, но цена не соответствует 


сит Рапдапдоо 
ЖАЖАХ 


ВгеакЁйгомой получаемому удовольствию. 
МейтеуаЕ: То!а! \Маг- 8/03 — Кампания агк Аде, множество ААА 
МКпо пмазоп новых юнитов и кардинально 


улучшившийся геймплей делают Кио 
|пуауоп обязательным приобретением 
для всех любителей серии То{а! Маг. 


Мегсейе$-Вепт 1/03 
Мона Вабпо 


Частично устраняет комплекс ЖЖЖЮХ 
по отношению к владельцам 

«шестисотых». Только натураль- 

ные ингредиенты. 


МстозоН РОВ (0/03 
Унишаког 2004 


Лучший в мире авиасимулятор ЖЖ АХ 
без пушек и бомб. 


МЕчигонЕ Си И 0/03 


Очень красиво и весело, невзи- Ах 
рая на недочеты многополь- 
зовательского режима. 


Метаге 2/03 


ооо 


Лучше просто выбросите 
20 долларов в помойное ведро. 


№ е4 Гог Зреей: /04 — Ве еще ждете от серии №еед ЖЖЖх 
Цпаегогоииа Гог рее уровня Рогзспе /пеазпед? 
Не стоит. 
Меивог$ /04 — Отличный способ провеси — ЖЖЖЮХ 
Нот Ней один вечер. 
Мемегии(ег Мон: 9/03 — Обновленный М\ММ с ради- 
Зпафом$ оЁ ЧпгепЧе кально улучшенной одиночной кампанией. 
Мехадоп: 1/03 По сравнению с Неа ира ЖАооХ 
Эеайтаки «Камень, ножницы, бумага» 
кажется сложной и интересной стратегией. 
МНЕ. 2004 /04 — Лучшая игра в линейке МН. ЖЖЖЖХ 
№ Мап'5 [апё 1/04 ще одна безликая, ЖЖ ох 
штампованная ВТЗ. 
ремесЕ Асе Рго 9/03 учше стереть пыль сМпиа — ЖУКАОЛОХ 
Тоигпатепи Теппб еппб трехлетней давности. 
Р!апе Че 9/03 — Есливасне пугает игра, посвя- ЖЮЖЖЮЖХ 
щенная бесконечной войне и 
и сумасшедшие 
требования к компьютеру, то возможно, 
апе$\4е — это именно то, что вам нужно. 
роза! 2 6/03  Роча|2 вызовет инфакту — ЖЖЖЮХ 
всех борцов против насилия 
в играх. В этой связи рекомен- 
дуется оля массовой демонстрации. 
ргаеюпап$ 4/03 — Создатели Соттапаоз перед ЖЖХОХ 


началом работ вполне могли 
хотя бы заглянуть в учебник иСТо- 
рии Древнего мира для средней школы. 


рипсе ОЕРегма: 1/04 


ески времени затягивают.  ЖЖЖЖХ 


ТИе $апй$ ОЕ Тйте: адолго. 
ршге Рива! 8/03 учший на сегодняшний день ЖЮЖЮЖЖХ 
симулятор пинбольных столов. 
(ерия Ргор/пра! заслуженно отдыхает. 
Ваутап 3: 7/03 сли на свете существует ЖЖжкх 
Нооит Намос идеальная аркада, то она 


Кей РасНоп И 9/03 


называется Ваугап 3. 


Жалкое зрелище. 
ушераздирающее зрелище. 


КеривИс: 1/03 
Тйе Веуош оп 


рекрасная идея, плохая игра. ЖЖУКУох 


№ ве о НаНопх 8/03 


Авторы обещали «всего боль- ЮЖ 
ше илучше» и сдержали свое 


планеты. 
миры и нации 


Сначала этот мир, потом — 
следующий... 


Рапессаре ТоитегЕ 
ЖАхжХ 


Действие этой блистательной ад- 
венчуры разворачивается в Стра- 
не Мертвых, а ее главный герой, 
Мэнни Калавера, — мрачный дух 
смерти и по совместительству 
агент бюро путешествий. Стиль- 
ная, умная и глубокая игра, бит 
Еапдапоо до сих пор остается эта- 
лоном жанра Адмептиге. 


Знаете ли вы, как это страшно и му- 
чительно — вновь и вновь возрож- 
даться после смерти?! Главным ге- 
роем лучшей КРС всех времен и на- 
родов является страдающий амне- 
зией Безымянный, ищущий свои 
воспоминания, свое имя, свою лю- 
бовь и смысл своей жизни. Шедевр 
во всех отношениях. 
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ИИА игровой гид 


Пираты. пира- 
ты. пираты... 


Возможность безнаказанно 
ругаться и безобразничать 


Ро Воуае 
Несмотря на вяловатый старт, на 
более поздних стадиях игры Ро 
Воуае дает всем любителям 
морской романтики возмож- 
ность вволю хлебнуть свободы и 
колорита пиратской жизни. 


Гайбраш Трипвуб и его пиратс- 
кие приключения — это апосреоз 
прикола и веселья. Главное — 
все время следить, не появилась 
ли позади вас трехголовая 
обезьяна. 


Пираты 
Карибского Моря 
Благодаря Джонни Деппу этот 
срильм получился смешным и ин- 
тересным. Увы, сказать то же са- 
мое про одноименную игру при 
всем желании невозможно. Реко- 
менодуется только самым отчаян- 
ным любителям ходить по доске. 


которые не спе 


ИГРА 


@ бамаде: Те Ваше 12/03 
юг Мемеий 


Зпайомрапе 8/03 
УиСИу 4: 1/04 
Вибй Ноиг 

расе Соопу 1/04 


ЗНаг тек: Ее Рогсе 19/03 


ЗЧаг Маг ба!ахез: 10/03 
Ап Етрие ОмЧей 

Тпе ег $стоШ$ Ш: 9/03 

В/оофтооп 

Тпе Гае 10/03 
Тпе те: Маки" Маогс 1/04. 

Тйе 9$: ирег{аг 8/03 

Тпе Тетре 1/04 

о етепа! ЕУИ 

Поег Мо0$ РА — 12/03 
Тошг 2004 

Таиз ог ее] 2/04 
Тоть Ваег: пе — 10/03 
Апое! о? агкпе$$ 

Топу Намк$ Ро — 1/03 
Зкафег 4 


НОМЕР ВЕРДИКТ 


Чистилище, в которое попа- 
дет этот злосчастный клон 
Роршоибв, находится где-то 
посередине между раем и 
адом. Игра очень быстро на- 
доедает из-за бесконечного 
повторения одних и тех же 
скучных действий и ужасно- 
го дизайна. 


РЕЙТИНГ 


обещание. Но на фоне других «ТЗ нового 
поколения» игра практически ничем 
не выделяется. 


(ерьезный пируауег, веселый ЖКЯсАСАох 
как \Мопте. Редкая удача. 


Вместо того чтобы тупо уби- 
вать монстров, здесь можно 

построить собственный город 
и основать могущественную империю. 


(мещение акцента на управ- ЖЖ 
ление транспортом сделало 
и без того великолепную игру еще лучше. 


Оригинальная комбинация — ЖЖУСОХ 
Тпе Утз и риал-тайм стратегии. 
К сожалению, довольно быстро надоедает. 


Амбиции были большими, ЖА 
авот реализация, увы, покачала. 


ЖКХ 


Могло бы быть значительно ЖЖОХ 
лучше. 

Прекрасный подарок всем ЖЖ 
поклонникам Могто\и/па. Реко- 

мендуется ТОЛЬКО обладателям 
высокоуровневых персонажей. 

Бывает хуже, но редко. Жо 
Чудесно и прелестно. ЖЖ 
Еще один увлекательный ЖАЖЖх 
а00-он к самой популярной 

игре всех времен и народбв. 

Еще одна хорошая игра пала ЖЖ ох 
жертвой багов. Ура. 

Игра придется по вкуукк  ЖЖЖАХ 


харокорным ветеранам вир- 
туального гольфа, так и казуалам. 


Типичная игра «старой школы», Жо 
рассчитанная на весьма 
специфическую аудиторию. 


Некогда славная серия окон- 
чательно деградировала. 


(частливые обладатели гейм- ЖЖ 
падов получили возможность 

насладиться сумасшедшей ездой 

на скейте без риска попасть 

в больницу. 


Жо о‘9Х 


дует покупать 


Неауеп апа Ней 
Жо 
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ИГРА 


Топ 2.0 


поро 2: Рае Соуе 6/ 


ЕО: АНегта 


Мекопо 


М/агСтаН 11: Тпе 
Козел Тигопе 


Манога$ №: 
Негое$ о Е пеца 


НОМЕР ВЕРДИКТ 


10/ 


и 


51 


03 


9 


12/03 


М/атог Кйтдз: ВаШез 12/03 


МИ Воск 


Мона \Маг И: 
коп те Соттапй 


Мопиз 30 


12 стульев 


Антанта 


Блицкриг 


Глаз Дракона 


8/03 


10/03 


21 


з 


21 


РЕЙТИНГ 


Лучшая в этом году игра по 
кинолицензии. И вообще, одна 
из лучших игр 2003 года. 


Тторо с левого боку. Нашедшим Ах 
десять отличий от первой части — 

пирожок с папайей и деревянная 

нога БЕСПЛАТНО. 


Хорошая игра, которую следо- ЖЖ 
вало бы выпустить на три не- 
дели позже и в комплекте с большим патчем. 


Одна из лучших игр вжане  ЖЖЖЖХ 
Тасйса! 30-Асбоп. Не больше, 
нои не меньше. 


Множество классных нововве- КХ 
дений, предъявляющих еще 

более высокие требования 

к скорости и реакции игрока. 


Легенда вернулась. Длявех  ЖЮЖЖХ 
настоящих стратегов — плиз 

Пауе. Казуалам и спинномозговым 

геймерам просьба не беспокоиться. 


Хорошая игра. Но мы хотели  ЖАЖУЮХ 
стакан крепкого виски, а полу- 

чили кружку теплого молока. 

Лучший симбиоз мясного шу- ЖЖЮЖЮХ 


тера и познавательной лекции 
на тему древнегреческой философии. 


Неудобный интерфейс, куч- ЖЖУСОХ 
ные миссии, полное отсутствие 

реализма. Зато документальные 

кадры — просто шикарные! 


Настолько же посредственно, ЖАЖУоХ 
насколько гениален оригинал. 
Хороший дом, хорошая жена, ЖЖАЮХ 


хороший квест — что еще нужно, 
чтобы скоротать вечер... 


Проект наполовину интересен, ЖЯслолох 
наполовину оригинален, напо- 

ловину понятен. Поэтому и оценка — 
половина от максимума. 


Дань прошлому. Игра настоя ЖЖ 
щего. С великим будущим. 
Крайне интересный и само- ЖЖЖЖЮХ 


достаточный проект, который 
приглянется все любителям красивых, 


Мезыай 
Жо 
Нам обещали Второе Пришествие... 
но оно так и не произошло. Увы, 
как выяснилось, одной лишь хоро- 
шей идеи (главный герой — ангело- 
чек, способный вселяться в других 
людей) недостаточно оля того, что- 
бы сделать хорошую игру. Да и ко- 
личество багов в ней зашкаливало 
за все мыслимые пределы. 


ИГРА НОМЕР ВЕРДИКТ 
Демиурги 2 10/03 
Завоевание Америки 1/03 


5 


Завоевание Америки: 8/ 
В поисках Эльдорадо 


Заклятие 1/03 


Златогорье 2 10/03 


Ил-2: 4/03 
Забытые 

‘фажения 

Князь | 4103 


@ Конфликт: 1/04 
Буря в Пустыне | 


Космические 3/03 
рейножеры 


Магия войны: 10/03 
Тень повелителя 


‘Операция 9/03 
Мет Роги 


РЕЙТИНГ 


воумчивых игр и, конечно 
же, ценителям драконов. 


«Демиурги» умерли, да ЖЖЖЖХ 
здравствуют «Демиурги 2»! 
Одна из лучших ВТ со вре- ° ЖЖАЖЮХ 


мен появления жанра. Пре- 
тендент на архивы, скрижали 
и сероца любителей - всерьез и надолго. 


Атейсап Сопаиея - однаиз ЖАЖЖЮХ 
лучших стратегий всех времен 

и народов. Этот а09-он только 

добавляет лавров победителю. 


Очень легкая, ласкающая зре- АУ\5Х 
ние и слух игруля. Возвращает 

лет на 10 назад, в эмбриональное 

состояние ребенка, не способного 

оторваться от монитора. 


Очень грамотная ВРб. Приятная, Же Асх 
качественная, сбалансированная 

и просто красивая. Простенько, 

НО СО ВКУСОМ. 


Лучший симулятор всех вре- ЮЖ 
мени народов переросв (а- 

мый Лучший симулятор всех 

времен и народов. 

Настоящий подарок поклон- ЖЖЖЖх 


никам первой части. Для всех 
остальных — неплохая возможность 
познакомиться с легендами Лесной страны. 


Еще одна игра пала в неравной ЖЖ 9х 
борьбе с приставками. 


Очень удачное сочетании жжжях 
военной космической стра- 

теги, торгового симулятора 

и аркадных леталок. 

30-стратегия в реальном вре- ЖА Асх 


мени с крупной примесью ВР, 
повествующая об эпических сра- 
жениях, потрясших одну из вселенных. 


(амый правильный /а099  ЖЖАЖЖ 
А!апсе, перенесенный во 

времена Второй мировой. 

Если бы не мелкие погрешности, 

можно было бы поставить игре «отлично». 


Мебпаге 
зоЗо9х 


Джесрер Грин сказал по этому пово- 
ду так: «Компания Згаеду Е мог- 
ла бы положить в коробку с над- 
писью «Мртаге» дохлую крысу и 
продавать ее по той же самой цене 
$20 — и такой «подарочный набор» 
представлял бы куда большую цен- 
ность, чем «игра» Мйтпаге». Лучше 
выразиться просто невозможно. 


ИГРА НОМЕР ВЕРДИКТ 


© Осада (Вефедег) 1/04 


Петька 4: 9/03 
День независимости 
Пираты 8/03 
Карибского Моря 


Противостояние: 5/03 
Азия в огне 


Робин Гуд: 2/03 
Легенда Шервуда 


(мертельные грезы 5/03 


Солдаты Анархии 8/03 


Тайна /04 
третьей планеты 

Талисман /04 
Тортуга: /04 


Пираты Нового (вета 


Ударная (ила /04 
(Гай $ ке) 


Чейзер: 9/03 
Вспомнить все 
Черный базис 1/03 


Достойно похвал, достойно 


РЕЙТИНГ 


ЖКХ 


покупки, достойно игры. Играйте, господа. 


рудно пройти мимо очередной ЖКУ х 
части старейшего российского 

квеста, несмотря на неуклюжие 
заимствования из фильмов, прова- 

лы в логике и массу несмешных шуток. 


Лучшая игра на пираткую  ЮЖЮЖЖЮХ 
тематику. Одна из самых инте- 

ресных и необычных ЕРб за пос- 

леднее время. А какая там вода!.. 


Дотошный реализм, отличная ЖЖЖУОх 
графика, проблемы с интерфейсом 
и никаких нововведений. 


Эго просто наркотик. Дойдя 00 ЖЖ 
конца и посмотрев финальный 

ролик, я... создал нового игрока 

и пошел в Шервуд по новой. 


Крайне необычная ВРб, креатив ЖЖ х 
бьет через край. Великолепные 

задумки достойно воплощены в жизнь, 

хотя баги временами треплют нервы. 


Очередной \агдате. Неплохой ЖЖЖх 
сюжет, первоклассная графика. 

Для любителей жанра — 

лучше не приаумаешь. 


Хорошая детская игра. Такое 
сейчас редко встречается. 


Душераздирающее зрелище. 


Отличная основа для потен- 
циального хита. Но сейчас — 
слабовато. 


Неплохой режим симулятора, 
испорченный тоскливостью 
игрового процесса. 


Лучший шутер по сюжетной 
линии одиночной кампании. 
Захватывает почище любого 
новомодного киноблокбастера. 


ЖАжох 


ЖЖ ох 
ЖЖ 


ЖЖЮх 


ЖЖ 


ЖЖ 


Немного страшного, скорее 
даже противного. Много смеш- 
ного, особенно для любителей 
стихов про маленького мальчика, 
который нашел пулемет. А в целом — 
очень удачный квест. 


Добрые игры 
без насилия 


Развлечения для всей 


семьи 


РоскеЕ Мата 
Милая головоломка безо всяких 
демонов. Если, конечно, вы не 
считаете таковым Сатану - 9об- 
рейшего любителя красочных 


орейерверков. 


= *. 

Тре $йт$ + адд-оны 
Бросьте размышлять об ожида- 
ющих вас вечных муках и удели- 
те время маленьким электрон- 
ным человечкам, которые по ва- 
шей прихоти будут кушать, спать 
и устраивать показательные са- 
мосожжения. 


ЕуегбиезЕ для малышей. Велико- 
лепная школа жизни. Стань дис- 


неевским персонажем, заведи 
друзей, построй собственный 
дом и покажи злодеям, где раки 
зимуют!.. 


Роза! 2 


Редкая гнусность. Дебильный 
юмор, мучительно долгое вре- 
мя загрузки, отстойная грасри- 
ка, постоянное торможение, 
ущербный геймплей, жуткая 
озвучка... поверьте, продол- 
жать список претензий можно 
еще очень-очень долго. Ска- 
жем «Нет!» рыжему Чуваку! 
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Ода лести и НИиЗзкопоклонству 


Сгорая от стыда, редактор ССИ/ исполняет захватывающую дух, невероятно 


красивую пляску смерти. 


икогда в жизни я не мечтал 
работать в сфере маркетин- 
га. Вообще я категорически 
не гожусь на роль рекламно- 
го агента — этакого обаятельного, 
вечно улыбающегося остряка-зазы- 
валы, умеющего очаровывать ничего 
не подозревающих людей и впаривать 
им свой товар. Более того, одна девуш- 
ка— талантливый и опытный РВ-менео- 
жер — как-то раз сказала мне: «Роберт, 
ты мне нравишься тем, что всегда гово- 
ришь только то, что думаешь». В такой 
изящной срорме она выразила то, что 
думала обо мне на самом деле: «Ро- 
берт, твоя главная проблема — полное 
отсутствие умения общаться с людьми; 
из-за своей неуживчивости ты превра- 
тился в духовного инвалида». Тем не 
менее, несмотря на всю мою неспособ- 
ность убеждать окружающих в чем- 
либо без помощи кандалов и хлоро- 
орорма, недавно мне пришлось-таки 
выступить в роли рекламщика. 

«Захватывающая дух, невероятно 
красивая пляска смерти», — помните эту сфразу из 
написанной мной «Темы» сентябрьского номера 
ССИ/, посвященной Мах Раупе 2? Признаюсь вам 
честно - тогда, несколько месяцев назад, я сказал 
эти слова вполне искренне. Прошло время, игра 
вышла, и специалисты по маркетингу компании 
Воск$%{аг Сагпез, изучив отзывы прессы на ее сри- 
нальную версию, пришли к выводу, что если на- 
печатать на коробках с Мах Раупе 2 что-нибудь 
вроде: «Вторая часть настолько похожа на пер- 
вую, что вы не почувствуете никакой разницы», 
то это не очень хорошо скажется на продажах их 
продукта. И тогда они вспомнили о моем злосча- 
стном высказывании полугодовой давности, 90с- 
тали его из архива и начали штамповать на ВСЕХ 
материалах, так или иначе связанных с игрой. Лю- 
бая реклама Мах Раупе 2 — неважно, размещена 
ли она в игровом журнале, в журнале для обыва- 
телей, на игровом сайте или даже на М/\м\м.Ло{- 
соед$помиегсогт — непременно включает эту 
@рразу, которая теперь выдается за осознанную 
похвалу ГОТОВОГО ПРОДУКТА. Для меня лично 
2 месяца, минувшие после выхода Мах Раупе 2, 
прошли как в тумане, ибо куда бы ни падал мой 
взгляд, везде он натыкался на эту дурацкую цита- 
Ту: «Захватывающая дух, невероятно красивая 
пляска смерти; захватывающая дух, невероятно 
красивая пляска смерти...» 

Иными словами, ненасытные пожиратели денег, 
мечтающие, чтобы вы швырнули свои кровные 
доллары в их кормушку, использовали срразу из 
РВЕМЕМ/ так, как будто она была взята из ОБЗО- 
РА, выдавая мои ранние, оптимистичные надежды 
и предположения за объективную оценку досто- 
инств сринальной версии. Вам кажется, что я при- 
дираюсь по пустякам? Нет, господа: между первы- 
ми радужными впечатлениями от готовой менее 


«Захватывающая дух, невероятно кра- 
сивая пляска смерти». 


чем наполовину игры и бесстрастной оценкой 9ос- 
тоинств выпущенного в свет коммерческого про- 
дукта есть ГИГАНТСКАЯ разница. И игра, которую 
мы во времена ее младенчества ласково называли 
«Интересной и многообещающей», вполне может 
оказаться «Чудовищным отстоем» после релиза. 

Я не хочу сказать, что мне не нравится игра Мах 
Раупе 2, или что я не рекомендую ее нашим чита- 
телям. Это вполне приличный шутер. Но мне поче- 
му-то кажется, что менеджеры Воск$аг вряд ли 
захотят напечатать на коробке с МР? цитату «Это 
вполне приличный шутер». Не думаю также, что в 
качестве рекламных слоганов их устроили бы от- 
зывы рецензентов типа «Я полюбил эту игру с 
первого взгляда — три года назад!» или «Я поте- 
рял интерес к сюжету к середине 2-й части» — 
скорее всего именно поэтому никто из них и не 
побеспокоился спросить мое мнение об игре 
ПОСЛЕ того, как она поступила в продажу. И хотя 
я понимаю желание рекламщиков поместить на 
коробке самое броское, самое красивое изрече- 
ние, мне крайне, повторяю, КРАЙНЕ неприятно 
чувствовать себя дешевым зазывалой, необъек- 
тивно расхваливающим чей-то товар. 

Ведь теперь на встречах с журналистами госпо- 
да из Воск$аг могут, ссылаясь на меня, сколько 
угодно восторгаться неуклюжими падениями и 
ударами Макса, продолжая клепать сказанную 
мной несколько месяцев назад срразу на каждом 
рекламном объявлении. Но только я с этим не сог- 
ласен. Я не желаю быть рекламным агентом. И не 
желаю, чтобы ССИ/ превратился в журнал рек- 
ламных слоганов. Я категорически протестую про- 
тив того, чтобы меня цитировали в отрыве от кон- 
текста, поскольку я никогда не умел, подобно по- 
литикам, высказываться, следя за каждым обро- 
ненным мной словом, — и я не желаю, положи- 
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тельно отзываясь об игре за нес- 
колько месяцев до ее релиза, ду- 
мать о том, что впоследствии какой- 
нибусь болван в белом воротничке 
в погоне за рождественской преми- 
ей решит слегка исказить мои слова 
и тем самым бросит тень на журнал, 
в котором я работаю. Еще раз пов- 
торяю — нам нравится Мах Раупе 2, 
мы дали игре «Выбор Редакции» и 
пять звезд, и в опубликованном в 
ноябре обзоре вы найдете множе- 
ство ОБЪЕКТИВНЫХ добрых слов, 
сказанных в адрес конечного про- 
дукта, который Воск$аг, собствен- 
но, и пытается продать потребите- 
лям. Именно поэтому на коробке с 
игрой следовало поместить цитаты 
из финальной рецензии, и именно 
поэтому нынешняя рекламная кам- 
пания Воск${аг выглядит, мягко го- 
воря, грязной. Господа, использо- 
вать сфразу из Ргемем после появ- 
ления сринальной версии — НЕХО- 
РОШО! Богты мой! До меня только 
сейчас дошло, что в свое время я писал вполне 
положительные Ргеме\м/ по игре Ракаёапа... 
Дайкаапа!! Можно что угодно говорить про Джо- 
на Ромеро и его компанию, но по крайней мере он 
не пытался печатать на коробке с игрой позитив- 
ные отзывы, сделанные за несколько лет до ее 
выхода. (Впрочем, он и ругательные цитаты, в 
изобилии появившиеся сразу же после релиза, 
тоже не особо печатал.) 

В итоге я оказался в ситуации, из которой непо- 
нятно как выпутываться. Я, конечно, могу попы- 
таться перестать хвалить еще не вышедшие игры, 
но ведь сракт все равно остается срактом: я сам, 
вся редакция ССИ/ и все наши читатели — это 
страстные сранаты, которым предвкушение выхо- 
да игры доставляет порой не меньшее наслажаде- 
ние, чем последующая игра в нее. И мы просто не 
можем вот так взять и отказаться от этого востор- 
женного предвкушения. Впрочем, если кому-ни- 
бузь варуг непременно захочется сухих, сдер- 
жанных и безрадостных Рие\ме\м/ по еще не вы- 
шедшим играм — срлаг ему в руки, игровых жур- 
налов у нас в стране издается много... 

В любом случае я извлек определенные выво- 
ды из преподанного мне «горького, но необходи- 
мого» урока и собираюсь подстраховаться от по- 
добных неприятностей в будущем. Отныне во 
всех моих статьях будет множество восклица- 
тельных знаков и срраз типа «Возможно, это ока- 
жется не совсем отстой» или «Не самая плохая 
игра в истории человечества!» — таким образом я 
надеюсь убить сразу двух зайцев: сохранить в 
своих материалах чувство восторженного предв- 
кушения и заставить издателей играть в честную 
игру и брать рекламные цитаты только из рецен- 
зий на законченные продукты. 

8 Роберт Косререй 


ИЛЛЮСТРАЦИЯ ДЖОНА УЭЙШАКА 


Фут 


П9КаЦу чочг$ 


РЕАтгОми4 | 


[геедот оЁ пита 


И все-таки он вертится! 


1} Эва Мена 


(095) 288-6130, 288-6117 


ЕРАТГОМ" Е?ООР 


Абсолютно плоский экран 
Размер точки 0,24 мм 

Частота развертки 95 кГц 
Экранное разрешение 1600х1200 
И$В-интерфейс 


г.Москва: Атлантик Компьютерс (095) 240-2097; Банкос (095) 128-9022; Березка (095) 362-7840; ДЕЛ (095) 250-5536; Инкотрейд (095) 176-2873; Инфорсер (095) 747-3178; 
КИТ-компьютер (095) 777-6655; Компьютеры и офис (095) 918-1117; Компьютерный салон $М$ (095) 956-1225; ЛИНК и К (095) 784-6618; НИКС (095) 974-3333; 
Сетевая Лаборатория (095) 784-6490; СКИД (095) 956-8426; Техмаркет Компьютерс (095) 363-9333; Ф-Центр (095) 472-6401; Наке (095) 236-9925; 5М Сотрщегз (095) 319-8175; 
ОЕ (095) 105-0700; РОГАН$ (095) 755-5557; В-5\уе (095) 904-1001; г.Архангельск: Северная Корона (8182) 653-525; г.Волгоград: Техком (8442) 975-937; 
г.Воронеж: Сани (0732) 733-222, 742-148; г.Иркутск: Комтек (3952) 258-338; г.Липецк: Регард-тур (0742) 485-285; г.Тюмень: ИНЭКС-Техника (3452) 390-036. 
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